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то 

го про 

бетлението, 

чар божи от бирту- 

Й алните богове (Как- 
то, Казва наш запален 

ен). В следбашия брой Ва- 

е е факт. Така ху- 


ло- 

Жен пла- 

теж. Тук Всеки 

ще попита (и с пра- 

бо), какво ще намери 

Вътре? Уаууу......!!! Хбане- 

те се здраво за стола, за 

да не паднете под Монито- 

ра. Около двайсет игри (FULL 

PLAYABLE РЕМО) 656 Всеки СО, 

едставяни 6 Master Games. И 
й десет до петнадесет 

Кторши с кадри от игри 


дакцията 
своят долгоочкван СО с Ha- 


КОНКУРС 

По молба на наши читатели удължаваме срока за КонКурса до 25 Јони 

Условията са същите. Тези, които не ги знаят, могат да ги открият във 

Втори брой. Наградата е Все още същата. 
Побързайте, докато не см змислили ШИШ 

Супер 30 МАХ цайси (за Вашите азърколи_ пенджури за Виртуална pean- 

~ 5 к. ност) + специлизиран konm- 


=== любезно предоставена от 


хиа! 27714 фирма RESET - лоор)? 
м0 АНИ ш? 
"ТОР GAMES ак-, 


2-7 талонченце. га 
участие 8 конкурса 
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За Вас се скосахме от работа (но с КЕФ), ние следните субекти: 
Боци, Иво, Andrew, Joz, дядя Вася, 
кака Лина, Батник, Диди, Пецата и Стефан 


оо: 


Продуктите на испанската 
фирма PYRO STUDIOS общо взе- 
то навяват мисълта за филми, 
като „Само за орли“, „Скапана- 
та дванайсеторка“ и „Оръдията 
на Наварона“. Все същата ат- 
мосфера, в която група храбри и 
готови на всичко мъже се заема 
да изпълни определени задачи - 
наглед невъзможни за реализи- 
ране. А хитроумните планове на 
командването обхващат пре- 
димно акции на вражеска тери- 
тория. COMANDOS е игра, no- 
местена в реалиите на Втората 


световна война. Играчът ръково- 
ди шестима командоси, които с 
“ помощта на неговата сръчна 
мишка и мъдростта му на бухал 
трябва да изпълнят всичко, кое- 
то е възложено от командване- 
то. Задачите са разнообразни. 
Понякога трябва да се види 
сметката на висш офицер, посе- 
тил някакво предприятие, друг 
път да се вдигне във въздуха ня- 
какъв транспорт или да се нап- 
рави любимият на всички сабо- 
таж върху радарните инсталации. 
(присъстващи комай във всяка 


игра с военна тематика, поделе- 
на на мисии). Това, което при- 
мамва геймъра към отрочето на 
испанските програмисти, са 
елементите на битка в укритие. 
Тъй като всички мисии са на 


завладени от врага територии, 
разположени обикновено в бли- 
зост до казарми (уравнението: 
тревога при врага + близки ка- 
зарми - смърт на командоса), 
предпазливостта е задължител- 


на. Затова, макар че командо- 
сът разполага с граната, картеч- 
ница и снайперско пушкало, 
най-често идеалният начин да 
пратиш противника на оня свят 
е да го наръгаш откъм гърба с 


едно специално ножче - с което 
косъмът се цепи на четири, кое- 
то отваря без проблеми консер- 
ви с месо без мазнина и тихо- 
мълком елиминира нервни 
швабски стражи. Тук обаче идва 


моментът, когато в душите на 
младите и активни играчи се 
прокрадват първите въпроси и 
съмнения. Не са ли малко изб- 
раните юнаци? Какво може да 
се направи само с шестима ко- 
мандоси? Вярно, че в сравнение 
с JAGGED ALLIANCE например 
числото шест не изглежда вну- 
шително. Но ако се вгледате 
внимателно в персонажите, кои- 
то свирят първа цигулка в СОМ- 
МАМОО8, ще разберете къде е 
тяхната сила. Редник Samuel 
Brooklin. Дребен крадец и nna- 


сьор. След като го залавя аме- 
риканската полиция, избягва от 
лагера и стига до Англия. Там 
постъпва в армията, за да избег- 
не правосъдието в собствената 
си страна. Става изпитател на 
вражески трофейни оръжия и 
техника. Прославя се при напа- 
дението на летището Татеї, ко- 
гато унищожава с огън от разпо- 
ложена на джипа му картечница 
осем изтребителя, намиращи се - 
на стартовата писта. Когато му 
свършват боеприпасите, унищо- 
жава още четири изтребителя с 


таран. След акцията попада в 
болницата с тежки обгаряния. 
Познава отлично всички транс- 
портни средства и различните 
видове въоръжения. Колегите 
му не го обичат; не е човек, кой- 
то буди доверие. Редник Неле 
Писһатр. Човек на френските. 
разузнавателни служби, посљ- 
пил в армията след началото на 
войната. Скоро след това се 
включва в нелегалната съпроти- 
ва. По време на неговата дей- 
ност в съпротивата му се при- 
писват поне три обърнати влака 


и взривяване на четиринайсет 
танка и трийсет транспортни 
средства. Експерт по свързочни 
системи. Майстор на разузнава- 
нето и саботажа. Знае перфект- 
но френски, немски, английски, 
италиански и руски език. Прия- 
телски настроен към другите. 
Изпитва патологична омраза 
към германците. Редник сър 
Francis И/оопаде. Произхожда 
от благородническо семейство. 
Шампион по стрелба. След пос- 
тъпване в армията подобрява 
още повече стрелковите си уме- 
ка? = 


P 


ния. При офанзивата на 
Auschinleck е награден с медал, 
след като убива коменданта на 
терманския гарнизон край 
Narvik с един изстрел, стреляйки 
от разстояние около една миля 
от мястото, кьдето комендантьт 
инспектира войските си. Много 
овладян и сдьржан в обноските 
си. Отнася се покровителствено 
кыл останалите членове на гру- 
пата. Редник James Blackwood. 
Инженер от флота. Прекрасен 
моряк и плувец. Разжалван в 
редник поради пререкания с на- 
чалниците две години, след като 
е бил повишен в чин капитан. 
Награден с медал за храброст 
след битката при Dunkierk, кьде- 
то сам спасява 45 войници. Из- 
вънредно полезен при всички 
мисии, свързани с операции на 
вода. Много недисциплиниран, 
обичащ развлеченията войник. 
Алкохолик. Редник Тһотаѕ 


Напсоск. Първоначално пожар- 
никар, по-късно - доброволец в 
управлението по взривни мате- 
риали. След постъпване в арми- 
ята участва в операция Rydwan, 
където негова задача е да взри- 
вява целите и да нанася на вра- 
га значителни загуби в хора и на 
отбранителната система на 
пристанището. Заловен от гер- 
манците, в течение на два месе- 
ца прави четири опита за бягст- 
во. След последния, който е ус- 
пешен, се завръща в родината. 
Има отлични познания в област- 
та на взривните материали. 
Смел до неразумност. Сержант 
Jack O'Hara. Шампион по бокс в 
британската армия. Осьден на 
четиринайсет години затвор, по- 
неже удра висш офицер. След 
като изразява желание да пос- 
тъпи в Соттапйоз, присъдата е 
отменена. Повишен в чин сер- 
жант след акция, в която, откъс- 


нат от отряда си и останал без 
боеприпаси, стига до вражески 
BULGARIAN 

INFORMATION 
Й TECHNOLOGIES INC. 


бункер и премахва 16 войници, 


преди да се вьрне при своите. 
Получава Почетен медал за зас- 
луги, след като, вьорьжен само 
с шик, напада една от стражеви- 
те кули на летише Ттїтї и изби- 
ва целия й петчленен обслуж- 
ваш персонал. Експерт по бойни 
изкуства и хладно орьжие. Мно- 
то импулсивен, но притежаваш 
творческо мислене и действаш 
инстинктивно на бойното поле. 
Невероятно избухлив. 


ТОР NEWS 


Като зная колко популярен е фут- 
больт по нашите земи, ще се огра- 
нича само с всеизвестния факт, че 
през юни във Франция се провеж- 
дат финалите на световното пър- 
венство. Именно на тази футболна 
фиеста се дължи раждането на 
най-новото дете на ЕА SPORTS. 

То нарушава досегашния ритъм на 
поява на игри от серията АРА. От 
няколко месеца има игра със заг- 
лавието НЕА'98, аи тази FIFA, Kak- 
то и да го усукваме, също е с дата 
‘98 - специално издание, тясно 
свързано със споменатите фут- 
болни финали. Отборите, стадио- 
ните, игрищата и градовете отго- 
варят точно на съответните обекти 
в страната на петлите. Какво 
може да се очаква от тази свръ- 
хактуална игра на ELECTRONIC 
АВТ5? Прекрасни коментари, сь- 
вршена графика и множество ON- 
ций, които ше направят разигра- 
ването вьрховно. Наблегнато е на 


nnne 


контрол над топката, които не се 
среща в другите игри от серията 
„пречат ми краката“. Множество 
трикове (само високите топки са 


четири вида), прехвьрляния, фин- 
тове, игра вьв вьздуха и подава- 
ния. В добавка групата кла- 
виши, обслужваци играта, 
се промена напьлно в зави- 
симост от това дали топката 
се намира в краката на сьс- 
тезатела, или прелита над 
него. Така могат да се из- 
пълняват десетки различни 
номера, които са пресъзда- 
дени чрез тойоп саршге. 
Продуцентите твърдят, че 
обслужването на играта е по-инту- 
итивно и геймърът няма да се из- 
мъчва с множество клавиши, а 
спокойно ще се съсредоточи вър- 
ху разиграването. За да улеснят 
управлението, авторите са се вър- 
нали към по-голямата топка, поз- 


кттттетев 
ERA нее 


ната ни от НРА'96 - тя се вижда 
по-добре от този пьт по-отдалече- 
ните от игрището камери. Вьбеде- 
нае и система за процентно опре- 


деляне на шансовете да се вкара 
гол. Което изглежда така: ако от- 
борът на играча по-често е напа- 
дал противниковата врата и дос- 
татъчно пъти я е обстрелвал, веро- 
ятността за гол се увеличава с 
всяка следваща атака. Задачата 
на тази система е да симули- 
ра поведението на нападате- 
ля, шутиращ към вратата - 
след няколко изстрела той 
вече има „създаден мерник“. 
Много сериозно внимание е 
обърнато на футболните ко- 
ментари. Репертоарът на, 
репликите е толкова широк, 
че е възможно да се просле- 
дят дори пет мача, без да се 


повторят едни и същи слова. Нещо 


повече, коментаторите не са 
длъжни да харесват решенията на 
съдията и могат да критикуват не- 
говия подход или да точкуват 
грешките на отборите въз основа 
на собствените си наблюдения. 
„Опции в играта: Still Моде, позво- 
ляващ прилагането на професио- 
нални трикове; радар; номера на 
фанелките; възможност за включ- 
ване на автоматичен вратар; 
сейфване на повторенията. Не са 
пропуснати и опциите за промяна 
на разположението на отбора, ни- 
вото на агресивност и начинът на 
пазене на противниковите играчи. 
Пренесено е всичко най-добро от 
FIFA’96, като към него е прибавено 
сполучливото във АРА'98. Разши- 
рен е репертоарът на футболисти- 
те и е подобрена графиката. Изг- 
лежда ни предстои приятна изне- 
нада. Нека обаче да сме си все 
така скептично настроени и щом 
му дойде времето, внимателно да 
огледаме дали обещанията са спа- 
зени. Може пък да задава поредна 
библия за феновете на футбола!? 


Преди година фирмата ОУМАМХ 
направи играта ВЕО ВАВОМ, вед- 
нага след което се зае със серия- 
та АСЕ5. Сега годината е 1998 и 
хватката се повтаря. Още преди да. 
бъде завършена RED BARON 2, 
програмистите от ОУМАМК стар- 
тираха проекта ACES: X-FIGHTERS. 
Това е свиреп ход - цял свят се на- 
тиска да предлага игри, базирани 
на днешните решения на авиаци- 
онната промишленост, а ОҮМАМІХ 
остава вярна на онова, което е 
най-добра, т.е. в симулациите на 
машини от [и || 

световна вой- 

на. Очаквана- 

та през ок- 

томври-98 игра. 

нама да е 

просто обик- 

новен симула- 

тор, разположен в реалиите на 
Втората световна война и с идеал- 
на графика и висока степен на ре- 
ализьм. Една от най-важните й 
черти е новаторското ангажиране 
на играча в процеса на строежа, 
модифицирането и изпитанията на 


самолета. На прак- 
тика играта се дели 
на две части: ико- 
номическо-конст- 
рукторска и типично симулаторна, 
която се разиграва вьв вьздуха. 
Сюжетьт трыва от капитулация- 
та на Франция. От гони 1940 г. иг- 
рачьт поема командването на ес- 


г... 
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кадрила изтребители, принадле- 
жащи на едната страна в конфлик- 
та. Това може да е ВАР или Амери- 
канския Авиационен Корпус, или 
немската Luftwaffe. Докато във 
въздушното пространство се во- 
дят люти битки, също толкова на- 
печена еи атмосферата. 

във военната промишле- 

ност, където конструкто- 

рите работят с пълна пара 

върху нови решения. Ес- 
тествено е, технологична- 

та война влияе не по-мал- 

ко върху изхода на конф- 

ликта от усилията на пи- 

лотите! Задачата в играта 

е да натъкмиш запасите и 

да ръководиш изследва- 

нията. Играта поз- 

волява активна на- 

меса върху всички 

елементи на само- 

летите - като се за- 

почне с баналното 

боядисване и се за- 

върши с елементи 

от конструкцията. 

Геймърът разполага 

не само с познатите 

машини, аис про- 


тотипи, които навре- 
мето, по време на 
войните, никога не са 
имали шанса да се 
издигнат във въздуха. Оставайки 
верни на историческия реализъм, 
програмистите са използвали при 
работата си архивни технологични 
спецификации от периода на Вто- 
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Конструирай и победи! 
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рата световна война. Един от тези 
източници е книгата на Von Mises, 
издадена през 1936 г. Въпреки ня- 


кои погрешни теории, тя е една от. 


основните разработки на Третия 
райх в областта на аеронавтиката, 
аи днес е все още полусекретен 
документ. Процесът да си сгло- 
биш собствени самолети и така да 
придобиеш лично влияние върху. 
хода на войната, е нищо в 
сравнение с възможността да 

се сбльскаш в мрежово небе 

с живи противници, може би 

не по-лоши майстори от теб. 

Там твоята самодейна конст- 
рукция или само пооблагоро- 
дена машина (ако това чудо 
изобщо се издигне във вьзду- 

ха) ще се изпробва 

на същинско конку- 

рентно поле. Този 

факт май стига, за 

да бъдат съблазне- 

ни всички любители 

на летящата техни- 

ка. Е, трябва търпе- 

ние, за да разберем 

как изглеждат не- 

щата с подробности. 

в действителност. 


X-F се основава на подобрения 
engine от RED BARON 2 (плюс обс- 
лужване на ускорители 30), който. 
ще бъде използван и в бъдещите 
игри на ОҮМАМІХ - ЕАВТНЗЈЕВЕ и 
ВЕАВ. Пак от ВВ2 е взет назаем и 
физическият модел на полета, съ- 
ответно оптимизиран до възмож-. 
ностите на самолетите от Втората 
световна война. Рекламата енту- 
сиазирано включва: употреба на 
турбуленцията на ниски височини, 
реалистична балистика, облаци, 
мъгла, повреди и т.н. И още: 06- 
щият поглед 
върху кампани- 
ята е сьобра- 
зен със задьл- 
жителния стан- 
дарт, т.е. ситу- 
ацията на 
фронта се ге- 
нерира от компютьра. Особено 
реалистично е възпроизведен кок- 
пита. Кьсметлиите, които разпола- 
гат с джойстик force-feedback, си 
осигуряват допьлнителни емоции 
по време на играта - откат на кар- 
течницата, турбуленции и уцелва- 
ния от противника. 


ТОР NEWS 


Тоба беше игра с много пукотеви- 
ци (но същевременно и с малко 
стратегически елементи), в която. 
задачата беше да нахълташ в про- 
тивниковата база, да я унищожиш 
и да домькнеш в собствения си те- 


рен нейното знаме. Накратко ка- 
зано: добра графика и увличаща 
игра - особено в режим за двама 
играчи. Затова незабавно, заре- 
ден с ентусиазма от първата част, 
седнах да анализирам задълбоче- 
но публикуваните материали от- 
носно зедие-а. Ядрото на сюже- 
та остава непроменено. Играта 


НЕ 
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все така се основава на схемата 
„Capture the Над“. Задачата се 
състои в следното: с помощта на 
достъпните средства да нахлуеш 
на територията на вражеската 
база и след малка касапница да се 
завърнеш гордо в своята база с 
чуждото знаме, затькнато над љ- 
сеницата на танка. На терена на 
сражението са разхвърляни все- 
възможни Бопи-и и ромегир-и, 
благодарение на които можеш да 
увеличиш ефектив- 
ността на машините 
си. Тоест, по прин- 
цип всичко това е 
познато. Останало- 
то е подведено под 
знака на настояща- 
||| та 1998 г. Проме- 
нен е първо engine 
на играта, като не 
са пренебрегнати и 
най-новите графич- 
ни ускорители. По 
друг начин изглеж- 


ни и горски терени. 
Въведена е и въз- 
можност да се играе 
както от рр, така и 
от ірр-перспектива. 
Общият бром на 
картите, на които 
геймьрьт ше се 
сблъска с усилено 
действащите сили на 
компютьра, е нарас- 
нал до 80, като са- 
мото оформяне на 
терена е променено 
в положителна насо- 
ка. Картите са сьс 
значително увеличе- 
ни размери, а след 
като са и наљчкани 
с естествени препят- 
ствия, би трябвало 
да разнообразяват 
всяка битка (автори- 
те са стигнали до из- 
вода, Че недостатьк 
на пьрвата част е 


Прието е първите две-три изречения от представя- 
нето на играта да дабат на читателя някаква отп- 
равна точка. Затова и започвам с това, че RETURN 
FIRE 2 от пръв поглед ни препраща към RETURN FIRE. 


да територията, през която трябва 
да се промъкваш до чуждата база 
- добавени са заснежени, пустин- 


била нейната монотонност). Не 
можем да подминем без отбеляз- 
ване и разширения асортимент от 


носим 
знамена 
Всякакви! 


асат 


ВЕТОВМ АВЕ 2 - към джипа, танка 
и хеликоптера тук са прибавени 
самолетоносач, реактивен само- 
лет и патрулен катер. И разбира 
се, ще се опрем на всички Bb3- 
можни режими multiplayer. 

MGM INTERACTIVE, 

PC CD 


бойни единици, _ участващи в - 


задача на тази най- 
нова диез!-занимавка с Трр-перс- 
пектива е да се спаси светьт и 
една красива жена на име Енджьл 
(Angel). Има и пикантен привкус, 
тъй като Енджъл е танцьорка в но- 
щен клуб, а неин корав партньор е 
металният пилон. Нещата се ус- 
ложняват, щом излиза наяве, че 
противници на геймъра са силите 
на злото: Великият Инквизитор, 
Велзебоб (звучи някак познато) и 
Тъмният Владетел на Седмото Хи- 
лядолетие. Трябва да ги оперда- 
шиш, да се добереш до остров 
CWSM и накрая, разбира се, да 
разпертушиниш Голямото Зло. Ху- 
баво, но какъв е сюжетът? Как 
тези господа възнамеряват да зав- 
ладеят света? Историята ни подс- 
казва, че има много начини, из- 
ползвани за целта от всички лоши 
хора в този и другите светове. Е, 
сега е ред да научим още един на- 
чин. на Земята бива изп- 
ратен музикален състав, наречен 
Millennium Баке Brothers. В тази 
благородна мисия ги изпровожда 


едно тайнствено и могъщо същес- 
тво - Маестрото на Церемонията. 
Задачата на музикантите е чрез 
специалните си инструменти да се: 
справят с по-съществените проб- 
леми на човечеството: да нахра- 
нат гладните, да помогнат на нуж- 
даещите се, да премахнат замър- 
сяванията, да сложат край на во- 
енните конфликти. Само че по 
време на един концерт слугите на 
Велзебоб открадват инструменти- 
те, които сякаш потъват вдън земя 
и вече могат да се използват за 
унищожаване на Земята. А сега да 
минем към същността или по-точ- 
но: каква е същността на играта? 
Помните ли SHIVERS или SHIVERS 
2? Ако ги помните, представете си 
една тяхна силно променена вер- 
сия. Целта е да се види сметката 


на 32-мата помощници на Голямо- 
то Зло. Това става по възможно 
най-сложния начин, който може 
да си представи човек. А именно - 
всеки от помощниците на Злото е 
сторил в миналото си някакъв 
грях. Нещо повече, това е грях. 


(или грехове) от списъка на Се- 
демте Главни Гряха. Всеки от тези 
грехове има в играта свое поме- 
щение, в което геймърът може да 
освободи душите и да прогони 
злите същества. За да могат обаче 
грешниците да платят греховете си 
до шушка, ти трябва да им помог- 
неш, използвайки за целта сьот- 
ветния реквизит. Първо ти е необ- 
ходим артефакт, свързан с даде- 
ния субект. После трябва да отк- 
риеш кристални кълба със сьот- 
ветния цвят и да ги занесеш в кон- 
кретните помещения. Понякога, за 
да получиш кристал с необходи- 
мия ти цвят, трябва да смесиш два 
други. Указанията относно пред- 
метите и греховете, извършени от 
поредното от 32-те лоши същест- 
ва, се спечелват на различни мес- 


роението на тревога, което прид- 
ружава геймъра. Управлението. 
става по начин, познат ни от ЗНМ- 
ЕВ$ - по определените локации 
(няма пълна свобода на движе- 
ние). А що се отнася до музиката, 
_ фактът, че Millennium Fake Brothers 
не могат да си опазят инструмен- 
тите, не означава, че те не могат и 
да свирят.. да сумираме 
впечатленията: десет различни из- 
хода, елемент на борба с отлита- 
щото време, генерирани по мето- 
да на случайността места за раз- 


2 полагане на предметите в начало- 


е разкрасена от графика, ро- 
дена от четката на Gill Вгиме! - xy- 
дожник-сюрреалист, когото някои 
сравняват със Салвадор Дали. Не- 
говите будещи безпокойство 
творби отразяват прекрасно наст- 


| гането и комбинирането на тези 
_ елементи може да бъде наистина 


доста интересен. г 
NAI 
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Кьсметлиите с конзоли Р5Х от- 
давна се радват на ҒҒ. Сега обаче 
идва времето на техните съмне- 
ния. Дали ҒҒТ случайно няма да 
затьмни онова, което те разигра- 
ваха в самозабрава в продьлже- 
ние на шейсет часа? Ше бьдат ли 
вьведени промени, които да нака- 
рат притежателите на машинки 
Intel Inside да заиграят съвсем Apy- 
га, подобрена игра? Спокойно! 


Няма място за притеснения. Ком- 
пютърната FINAL FANTASY 7 е KoH- 
версия. И то толкова точна кон- 
версия, че остават непроменени 


дори грешките в 
превода във 
версията Р5Х. 
FINAL FANTASY 
7 ще позволи на 
геймърите да се 
убедят в мощта 
на своите РС и 
да погледнат по- 
благосклонно 
към онова, което става на пазара 
на конзолите. Та нали те са основ- 
ните носители на игрите под знака 
на японските RPG - игри, сравни- 


конзолште 


телно прости и 
ефектни, а съ- 
щевременно ув- 
лекателни и зас- 
лужаваци си 
всяка похарчена 
за тях пара. Пра- 
вило за почти всички такива игри 
е минималното време за тяхното 
завършване (без ничия помощ) да 
е между 40 и 60 часа. Същото 
важи и за РЕ7. И това време не се 
губи за неинтерактивни анимации. 
Тоест нишо друго, освен непре- 


къснат, постоянен ек- 
шън. Обикновено японс- 

ките ролеви игри се със- 

тоят от два елемента 
Първият е битката, на ко- 

| ято винаги се обръща 
специално внимание, а 
вторият - употребата на 
терена. Вторият елемент е 

У видимо изтласкан на по-за- 
ден план, но пък при битките 
можеш яко да се изпотиш. 
Така е при ЕР7. Системата 
за водене на битка в реално 
време напомня за голямото се- 


7 мейство на стратегиите real-time. 
У Във FINAL FANTASY 7 обаче това 


отива толкова далече от традици- 
онната схема, че накрая непроме- 
нено остава само името. По време 
на боя камерата се върти, обикаля 
героите от всички страни и прави 
близки планове, представяйки по 
максимално ефектен начин става- 
щото на екрана. А там стават мно- 
го работи. Мощни магии, призова- 
ващи природните стихии, обливат 
бойното поле със сияние, приви- 


каните чудовища дерат земята или 
обливат противника с огнени 
реки. И всичко това се вижда от 
разни страни. Казвам го катего- 
итките са най-зрелищният 
и най-изпипаният елемент на иг- 
рата. Ковто е логично, защото 


ва "Без 
26500 4/06 [E Ганнай 


именно те лежат в основата на иг- 
рата са много 
разнородни: чудовиша с пипала, 
отровни влечуги, механизирани 
войници, гигантски скорпиони, 
зловещи дракони... Гмеж са и чо- 
век трудно ги запомня всичките. 

му е редът при японските: 
ролеви игри, ҒҒТ предлага яко 
заплетен сюжет. Първоначално 
той се концентрира върху донякъ- 
де противоречивия образ (през 
първите часове на играта) на глав- 
ния герой. Изглежда противоре- 
чив, защото превьпльщаващият 
се в него играч трябва да се иден- 
тифицира с всичките му предишни 
решения (играта има по-скоро ли- 
неен сценарий). А и да не си кри- 
ва душата - на пръв поглед Cloud 
не е особено симпатичен и едва 
по-после образът му се избистра 
и става по-човешки. От друга 
страна, съмнявам се дали има гей- 
мър, който да не се засрами, кога- 
то управляваният от него Cloud 
прибере парите на Barret, спестя- 
вани за образованието на малката. 
Мапепка. С течение на времето (и 


Идва! Идва мигът, 8 който притежателите на 
РС ще наквасят най-сетне зажаднели устни 8 ча- 
шата с еликсира на японските ролеви игри. Фир- 
мата EIDOS степ-бай-степ приближава към цел- 
та да издаде 8 най-скоро Време приключенията 


на Cloude Strife и неговите приятели. Във форма- 
та на епос и под надслов FINAL FANTASY 7. Игра- 
та още я няма във версията за РС, но не току- 
така продуцентите Вече обявяват, че ще подно- 
ват двете предишни части от света на FF - 5 и 
6 (която познавачите смятат за най-добра). 


на часовете, отчитани с часовника 
на играта) Cloud става все по-сим- 
патичен. Научавайки подробности 
от неговото минало (представяни 
чрез откъслечни спомени), игра- 
чыт започва да се чувства по-бли- 
зьк с този мрачен русоляв мла- 
деж. И не само с него, аи с грубо- 
ватия Вапе!, верния Вед, гордия 
Cid, преданата Tifa, загадьчната 
Аегіѕ, затворения в себе си 
Vincent, тайнствения Сай Sith и oT- 
раканата Yuffie. тези пер- 
сонажи имат свой живот, свои 


шта 


вьзгледи и свое отношение кым 
сьбитията наоколо. Геймьрьт 06- 
щува с тах през цялото времетра- 
ене на играта и със сигурност ше 
открие момент, в който це им вле- 
зе в положението. Всеки от герои- 
те има свои пет минути, през кои- 
то накои елементи от биографията 
му излизат наяве. Играта е в със- 
тояние дори да те трогне. Съвет- 
вам те, проследи внимателно съд- 
бата на Вед, за да научиш как на- 
истина е умрял баща му... 

е заглавие, продадено 


ТОР NEWS 


в огромен тираж в целия сват. Не- 
официалните преценки говорят за 
около пет милиона копия (заедно 
с несъвсем легалните). С други 
думи, това е явление, което 
сљбира под своята страха твърде 
солиден брой играчи. Интересно е 
дали компютърните. геймъри, свик- 
нали с по-различни игри, ще при- 
емат в колекциите си дисковете с 
надпис FINAL FANTASY 77 Вече 
познавам запалени почитатели на 
компютьрните ролеви игри, които 
не бяха възхитени от РЕ7. Какво 
пьк, може да са изключения! За 
всеки случай ето пьлния списьк 
(публикуван от EIDOS) на техни- 
ческите изисквания, на които 
трябва да отговаря компютърът, 
за да можете да се разигравате на 
него FINAL FANTASY 7. 
EIDOS, РС СО 
Pentium 166, 32 МВ ВАМ 
4хс0 ВОМ, DirectX 5.0 

За ускорителите: играта използва 
Glide и Direct 30 АРІ. Може да се 
играе и без ускорители, авторите 


ги препоръчват. _ еп 
ши 
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Когато на небосклона на мрежо- 
вите игри изгря звездата DIABLO, 
за нула време тя си спечели све- 
товна популярност, на която се 
радва и сега. Пьлчиша геймъри се 
впуснаха поединично или заедно с 
приятелите си в 77% 
дьлбините на 

Тристрам, за да 

покорят ведньж 

завинаги чудови- 

щето, чието име 

носи играта. 

Много от тях пос- 

тигнаха успех - 

победиха Госпо- 

даря на Терора. 

Но дали за вечни 

времена? Че це 

се появи продъл- К 2% 
жение на DIABLO, се знаеше още 
когато Battle.net обсеби устите на 
всички играчи. Половин година 
по-късно се разнесоха първите 
клюки относно DIABLO 2, частично 
потвърждавани от BLIZZARD. На 
първо място: градовете. Да, да, 
мой човек, градчето вече няма да 
е само едно - четири ще са. Гъсти 
гори заобикалят всяко населено 
място, където нови подземия и 
всевъзможни чудовища дебнат 
смелчаците. Замисълът на. автори- 
те е човешките селища да 

са „живи“, т.е. обогатени с 
природа (дървета, птици, 
поточета) и дори със сво- 
бодно бродещи жители, 
включително и МРС. За да 
открием някои от тях, поня- 

кога може да се наложи да 
претьршуваме целия град. 

МРС играят твьрде важна 

роля - именно Жа 

от тях научава- 


ме тайните на някои магии и орђ- 
жия (говори се, че към оръжията 
ше се прибави и копие). Вьпрос- 
ните МРС не само ни обучават и ни 
вьзлагат задачите, които трябва 
да изпьлним, но и - срешу сьот- 


ветната сума - се прись- 
единават кьм нашия от- 
бор и се бият редом с 
нас. Почти сигурно е, че 
ще останат двама от ге- 
роите от пьрвата версия, живееци 
в Тристрам: Сат и ИШе Wirt, на un- 
ято помощ винаги можем да раз- 
читаме. За успешно изпълнените. 
задачи жителите на града се 0т6- 
лагодаряват, като ни подаряват 
предмети, учат ни на нови хватки 
от бойните изкуства или как да си 


служим с някое от новите оръжия, 
а може и да обогатят екипа ни с 
нов член. Някои задачи са свърза- 
ни с допълнителни нива на подзе- 
мията (в DIABLO бяха четири, сега 
ще са много повече и се очаква 
дори те да бъдат генерирани чрез 
случаен избор). Нещо повече, из- 
пълняването на определени мисии 
влияе върху хода на играта, вклю- 
чително и върху края и. BLIZZARD 


разкри дребни подробности около 
някои дейности: Den of Evil и 
Forgotten tower: Убий чудовищата 
и ще вземеш съкровищата. Field 
ої stones: Търси магическия кръг, 
представляващ врата за древния 
магьосник; за награда можеш да 
се пренасяш в Тристрам, където с 
добри съвети ще те подк- 
репа Cain. Sisters Burial 
Ground: Тьрси мошенич- 
ката, сматана за мђртва. 
DIABLO 2 се населява и от 
нови персонажи - амазон- 
ка, некромант, паладин, а 
също и две други лица, чи- 
ито характеристики іше 6љ- 


Амазонката например е крьстоска 
от гоидие и warrior и според добре 
информирани източници действа 
майсторски с хладно орьжие и 
стреля чудесно с льк. Засега не се 
знае друго кой знае колко инте- 
ресно, освен че всеки от велико- 
лепната петорка има собствен 
боен стил. Героят може да при- 
добие нови умения (както вьв 
FALLOUT - на всеки няколко нива 
се избира специално умение). При 
амазонката, да речем, това е бър- 
за стрелба. с лък или изненадващо 
намушкване с копие. BLIZZARD 


р. 


Intel 740 - АСР true 30 Accelerator, 8MB 


ВАМ, МРЕб-2 & ОРЕМ GL Support 


РЕВМЕРІА-2 - АВР 30 Labs, 


SGRAM & Open GL Support; 


3D MAX - Stereo Glasses for 3D Virtual 


Rality , include controller & 2 CD 


Gravis Ultra Sound Extreame - Wave 
Table, 32 tone Polyphonyc 3D Surround, 


8MB 


обави част от вьзможните по- 
добрения у дамата: по-бавни 
действия с лъка, но пък стрела- 
та причинява повече рани на 
врага; стреля така, че да не уце- 
ли случайно някого от своите; 
силният удар от копието й пара- 
лизира жертвата за известно 
време и др. EMO още няколко 
майсторлъка, които би могъл да 
научи героят: Whirlwind: Nanon- 
зване на вятъра при стрелба с 
лък. Zealotry: По-малка ско- 


рост, но по-голяма сила и пове- 
че НЕ Points. Enchant: Промена 


меча в пламък, а на другите 

оръжия придава магически бе- 
лези. Glacial Spike: Парализиране 
на противника. Summon Blood 
бо!ет: Призоваване на крьвожа- 
ден голем, който се бие редом с 
теб. Май о! Вопе: Прави костите 
бетонно издръжливи. Control 
Monster: Принуждава чудовището 
да се бие за кратко време на твоя 
страна. Вероятно в играта ще 
има допълнителни ефекти за при- 
тежателите на ускорители - значи- 
телно е подобрена графиката, 
като е увеличен броят на детайли- 
те и анимациите във фона (напри- 


қ Над 30 вида 
ы. САМЕ аксесоарш 
и устройства % 


еа г ама звукова и 
Видео мултимедия 


мер фонтани в подземията или па- 
яжини в някои проходи). Поправе- 
на е „прозрачността“ на стените: 
когато героят е застанал до някоя 
от тях, фигурата му не става на 
точки, а изчезва от екрана. Героят 
вижда само това, което е пред 
очите му. Затова, ако се носиш 
слепешката напред, някой може 
да те издебне отзад. Трябва неп- 
рекъснато да се обръщаш, за да 
не загубиш ориентация и да не из- 
пуснеш ситуацията от контрол. 
Щом стана дума за чудовища, 
трябва да отбележа, че скиците и 
зсгееп-овете направо са върховни 
- безумно разнообразие на форми 
и багри. Чудовищата изпускат 
смъртоносни сферични светкави- 
ци от муцуните и очите си 
(Bighead), плюят киселина, бият 
се с хладно оръжие, стрелят с ль- 
кове, нападат селца (Fallen Опе), 
мотаят се из гробищата и т.н. 
BLIZZARD увеличава броят на иг- 
рачите в режим multiplayer, тъй че 
на Battle.net ще има място да се 
развихрят екипи от по осем души. 
Съвсем официално BLIZZARD оба- 
ви, че ще реши веднъж завинаги и 
проблема с информацията за пер- 


Мощни 


сонажите, която сега ще бъде не в 
локалния диск, а в сървъра. Ако 
някой иска да играе DIABLO 2 в 
Интернет, трябва да разполага с 
оригиналната версия на играта - 
всяка плочка е със свой иденти- 
фикационен номер. Едновременно. 
с пускането на DIABLO 2 на пазара 
на Battle.net ше се появи и светов- 
на ранглиста на играчите. Преми- 
ерата се очаква към Коледа или в 
началото на 1999 г. И също както 
стана със STARCRAFT, интернетс- 
кото братство ще тества бета-вер- 
сията на играта. 
BLIZZARD SOFT- 
WARE, PC CD ЕСНЕ 


УМА КОМЕТА ЕК ШЕ 
Л-ТӨР GAMES АКО Ке АДИ 


Видео Карти и 3D 
ускорители 


1MB ВАМ, Моге than 200MB Software. 


300 W Subwoofer - speaker system , 


2 models 
Виртуална реалност 


ЗОМАХ LCD Glasses 


320W Target - speakers w 3D Surround 


Joysticks: Super Warrior, Cobra, JSK үң, 
магазин: ул. "Раковски" 130, Телефон: 981 3888 


НОТ GAMES 


Герой ли ти се ше да 
станеш, млади боецо? 
Отпрашал сыл доста за- 
можни момчета, поис- 
кали същото. Но в твои- 
те очи сьзирам огьнче, 
което липсваше на дру- 
гите. Ше те науча да се 
биеш. Не забравяй оба- 
че: добрият воин е тьр- 
пеливият воин. 


АРЕНАТА И ТУРНИРЬТ 


ПУКНИ ОТ МЕЧ 


ТРЕНИРОВКАТА. 


MASTER GAMES #3 


5 г 
и = > # 
телство, млади боецо? 
QUEST 

Топла вечер. На полянката 
пламти мальк ољн, от чилто 
топлинка блажено се греят два- 
ма души. Облеченият в ризница 
млад рицар тькмо се кьлне в 
любов на избраницата си, когато 
се появява банда орки. Докато 
бовцьт кьлца главите и рьцете 
на някои от неканените гости, 
останалите отвличат неотрази- 
мата девица, за да я принесат в 
жертва на своя богунеугоден 
идол. Пренебрегвайки опаснос- 
тите, младият рицар се впуска 
тутакси в преследване. Залогьт 
е голам (лош, ако питате по-въз- 
растните!): почести и слава за 


непобедимия, плюс благодар- 
ност до гроб от девицата, колто 
непременно ше склони да стане 
негова съпруга. Учудващо ли е, 
че е готов да рискува живота си? 
Не! Quest mode е режим на игра- 
та, в който управляваният от 
геймъра герой се нахаква дьл- 


дбуостър 
меч за тебе, 
майсторе 


ЖЕХУЗНН 


боко под земята в пеце- 
| ри, населявани от орки, 
коболди и други гнусо- 
тии. Зашитникьт на мо- 
1 минската чест поема 
през атракцим, като пь- 
тешествие сьс сал по 
подземна река и сбль- 
сък с живеещо в нея чу- 
довице, смразяваша 
крьвта сцена на битка с 
изпьлзяващи от про- 
1 пастта огромни пипала, 
капани на безмилостни 
врагове. Рицарят влиза 
в поредната пещера, 
възбуден от мисълта за 


ка и той по- 
лита наго- 

ре. Люлее 
се на вь- 
жето с гла 
та надолу - де- 
вицата нека да 
почака, сега от 
майсторлька на иг- 
рача зависи дали ше се 
откачи или ще захване да се > 
бие в подобно незавидно поло- 
жение. Един миг колебание и ис- 
торията зављршва бързо: обезг- 
лавено тяло, 
подрипващо на 
въжето, -изг- 
лежда смешно! 
Ако не е твое- 


възбужда, но може да 
действа и потискащо. Често си в 
наглед безизходна ситуация, а 
противникът изглежда непобе- 
дим. Никаква паника! Цапардо- 
сай го с тежкото желазо колкото 
пьти му се полага - враљт нама 
да го преживее. За да го можеш 


обаче, тренирай дьлго и солид- 
но, научи се да блоки- 
раш и да отбльск- 
ударите, 
както и да из- 
ползваш не- 
равностите 


нен си: играта 
се записва авто- 
матично, шом 
а преминеш опре- 
делен брой помешения, ко- 
ето пьк облекчава ориентира- 
нето и позволава за пореден пьт 
да се завьрнеш в света на игра- 
та. 
ТЕХНОЛОГИЯТА У5ІМ 
Това несъмнено е най-интерес- 
ната опция на ШЕ ВУ ТНЕ 
SWORD. Именно заради нея 
тази игра има шанса да се прол- 
ви на пазара. VSIM се състои от 


два елемента: първият е точно 
копиране на движението на чо- 
вешка ръка, стискаща меч; вто- 
рият - реакцията на тялото спря- 
мо движението на ръката. Да за- 
почнем обаче отначало. 

в DIE ВУ THE SWORD се 
управлява стандартно с помощ- 
та на двете ръце. Лявата контро- 
лира тялото, а дясната - позици- 
ята на ръката с меча. В режим 
Arcade героят разполага с три 
предварително дефинирани уда- 
ра и четири блока, при които ри- 


НОТ САМЕЗ 


та 
царят се прикрива с оръжието. 
Но истинската забава се завих- 
ря едва когато се избере режим 
VSIM и геймърът придобие стоп- 
роцентов контрол над поведени- 
ето на въоръжената ръка. 
да проследим какво става чрез 
цифровата клавиатура, която в 
много случаи служи именно за 
това. Централна точка, разбира 
се, е клавишът 5, а стрелките. 
около него определят основните: 
посоки. Дефинирайте мислено 
резултантните на тези посоки и 
ги. разположете вкрая, така че 7 
да обслужва горе-ляво, а 3 - 
долу-дясно. Точно така става в 
режим \$1М. Играчът има nbn- 
ната свобода да размахва меча, 
да се върти във всяка посока, да 
движи произволно ръката си. 
Например искаш да поемеш от- 
долу нагоре, да завъртиш меча 
над главата си и да посечеш 
противника косо надолу и наля- 
во. Фасулска работа: натискаш 


надолу; нагоре, горе-ляво, горе- 
дясно, делу-ляво. Естествено, 
може (и трябва) да продължа- 
ваш все така да нанасяш нови 
удари и (което в даден момент 
става задължително) да отблъс- 
кваш и блокираш ударите на 
противника. Клавиатурата доста 
ограничава свободата на дейст- 
вие, затова избери јоу-а, ако 
имаш такава възможност. Иде- 
алният вариант е под едната ти 
ръка да е клавиатурата, а под 


следва на 18 стр 


другата - аналоговилт джойстик. 
Такава комбинация позволява 
далеч по-вьрховни постижения, 
отколкото ако се действа само с 
клавиатура. Да не говорим, че е 
далеч по-лесно да правиш крь- 
гове с джойстика (рицарят вьрти 
меча над главата си), вместо да 
измьчваш клавиатурата. Теоре- 
тично мечьт е управллем и с 
мишката, но та никак не е за 
предпочитане. Бързо се виждат 
ограниченията, свързани с голе- 
мината на бюрото (геймърът се 
мята с мишката по цялата 
маса). Или се проявява липсата 
на прецизност, което обикнове- 
но идва от хаотичните движения 
на рьката, а не от пластмасовия 
тризач. Тази ръка не е негова, а 
твоя. С нея стискаш тежък меч и 
всяко нейно потрепване се отра- 
зява върху поведението на бое- 
ца. Ако рицарят направи рязко 
движение отляво надясно, има 
опасност устремът на удара да 
го повлече подир себе си и тало- 
то да се позавьрти. Ако пьк сил- 
ният удар отгоре надолу уцели 
празно пространство, минава 
време, преди рьката с меча да 
спре и да се вьрне в изходна по- 
зиция. Това донякьде са дребо- 
лии, но показват колко сериозен 
е подходьт на авторите кым де- 
тайлите, които, събрани накуп, 
са една от най-интересните с 


теми на бит- 
ка в досе- 
гашните > 
компютьр- 
ните игри. А 
ето и два 
интересни 
факта, спо- 
менавани в 
рекламите 
на играта. сред създа- 
телите на системата VSIM фигу- 
рира доктор на математически- 
те науки от университета в Бърк- 
ли. при направата на 
DIE ВУ THE SWORD не е използ- 
вана техниката тоііоп-саріше. 
Всичко е генерирано в реално 
време и пресмятано текущо на 
компютър. Резултатът е, че дви- 
женията с меча са плавни и ре- 
алистични (освен салтата назад, 
но и авторите имат право на не- 
доизпипване). 

РЕДАКТОРЬТ 
Едиторьт, приложен кьм играта, 
позволява на геймьра да се за- 
бавлява допьлнително, като си 
създава собствени удари и ком- 
бинации. Компютьрьт записва 
последователно направените 
удари. По-късно играчът може 
да махне или да подстриже по- 
редните кадри, ако иска при- 
мерно ударът да е по-силен или 
рицарят да удари с по-широк за- 
мах. Може да се иде и по-далеч, 


като се програмират цели вери- 
ги от удари заедно с отскоците, 
парирането и бягането по арена- 
та така, че във всеки момент те 
да са достъпни след натискане 
на един клавиш. Предварително: 
подготвените комбинации се за- 
реждат директно от менюто на 
играта, след което им се зада- 
ват съответните клавиши. Ре- 
дакторът е добър и защото при 
него се вижда точно на каква 
гимнастика е способен вашия 
герой. Ударите се записват в от- 
делни пликове, които после дай- 
те на свой приятел, за да се пох- 
валите с майсторлька си. 
ПУКНИ ОТ МЕЧ (гетіх) 

Графиката е по-скоро добра - 
всички фигури и целият терен са 
триизмерни. В Quest mode са из- 
ползвани много тьмни текстури, 
поради което тереньт става отб- 
льскващ, каквото може би е и 
намерението на авторите. Кога- 
то бьдат отрязани крак или рька, 
това се вижда ясно, както и мяс- 
тото, кьдето орь- 
жието среща тя- 
лото. Играта обс- 
лужва ускорители 
30, с което става 
Yd още по-бърза и 
по-гладка. Харе- 
са ми саундыт, 
комто светкавич- 
но пренаса игра- 


ча в отминалата епоха на сяра и 
желязо. Музиката напомня за 
рицарски турнири, а подхвьрля- 
ните от рицарите реплики са 
колкото смешни, толкова и сьз- 
вучни с дрънкането на оръжията. 

във всяко нещо, и в ШЕ 
BY THE SWORD някои работи mo- 
жеха да са направени по-добре. 
Да речем в Quest mode да се oc- 
тавят повече оръжия и интерес- 
ни артефакти. Или авторите да 
направят реверанс към DIABLO и 
да напъхат в играта куп безс- 
мислени статистики, което със 
сигурност би усмирило фенове- 
те на игрите ВРб. Можеше, но 
защо? Като цяло DIE ВУ THE 
SWORD е толкова интересна, че 
счиста съвест я препоръчвам на 
любителите на биткаджийски 
игри. Ако ще, само заради сце- 
ната, в която окованият в желя- 
зо рицар се бори с гигантските 
пипала, изпълзяващи от про- 
пастта, или заради прецизната 
система на управление. Така че 
пукни, шом искаш! Мри от меч, 
секира, отрова и всички страхо- 
тии, които авторите на DIE ВУ 
THE SWORD са заложили по пътя 
на играча. Мри спокойно! Вьв 
всеки момент можеш да преза- 
редиш играта и да започнеш ця- 
лото удоволствие 
наново. 


ОО 


мисия се предхожда от ин- 
структаж, а след него трябва да 
избереш орьжие и скафандьр за 
своя герой. Основното му орьжие 
е пулсационен лазер, чието единс- 
твено качество е, че го има. Ис- 
тинското забавление идва по-къс- 
но в хода на играта: автоматична 
стрелба, огнехвъргачка, Несћене 
саппоп (оръжие, стрелящо с остри 
като бръснач стрелички), баи55 
саппоп (произвежда. силно маг- 
нитно поле, което преработва. на- 
секомите в китайски ястия). Най- 
добре е срещу мощни противници 
да се използва една от няколкото 
вида ракети или гранати. Хубаво е 
също да се изберат мини, които 
често вършат много работа, дори 
и да не изглеждат кой знае колко 
полезни - несравнимо действа ми- 
ната, хвърлена в асансьорна шах- 
та, на чието дъно се е притаило 
стадо насекоми. Ключ към успеха. 
е умелото комбиниране на въз- 
можностите на скафандъра и орь- 
жията плюс разумната тактика, 
която никак не е за пренебрегва- 
не. Акцията трябва да се подготви 
така, че да не останеш накрая 
само с един гол лазер в ръце сре- 
щу орда зъбещи се Пришълци. Ми- 
сиите се изпълняват най-лесно, 
като се следват инструкциите, но 
нищо не ти пречи да викнеш „нап- 
ред“ и да се нахвърлиш върху гад- 
ните супербуболечки. твоят 
храбър солдат да потегли срещу 
пълчищата насекоми, не е зле да 
потренира, за да се научи да стре- 
ля точно и да управлява реактив- 
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ната раница в скафандьра. Mo- 
добре ми повярвай: най-много 
проблеми създава прецизното 
приземяване върху малка площ. 
Това в битката е 

дори по-важно 

от точното око - . 

да заемеш стра- 
тегическа пози- 
ция извьн обсега 
на Пришьлците е 
вече половин ус- 
пех. 

е много ди- 
намично. Често 
се налага еднов- 
ременно да 
стрелаш, да уп- 
равлаваш летенето и да се пазиш 
от врага. Багството в трето изме- 
рение неведньж помага да си спа- 
сиш кожата. Силно впечатляващи. 
са акробатичните номера в небес- 
ната шир. Понякога командването 
ти отпуска другарче. Битката ре- 
дом с него е голям кеф - типът си 
разбира от работата и рядко се 
навира пред дулото на врага. 


Везден | 
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твой боец има старателно. 
изработена фигура с изпипани де- 
тайли. Дори след наколкочасова 
игра видът му може да те изненада 
с нещо ново, а 
реализмът на 
движенията му е 
направо изумите- 
лен. Макар да 
личи, че човек не 
е създаден за ле- 
тене, воиничето 
прави всичко 
възможно то да 
изглежда прилич- 
но. Оставено за 
миг без надзор, 
става неспокой- 
но, а дори когато е смъртноране- 
но, продължава да пълзи. 

се водят на недружелюбни 
и студени планети. Някои са пок- 
рити с вечен лед, други - с тропи- 
чески джунгли с фантастично зе- 
лени дървета, водопади, блатяса- 
ли езерца и кални реки. Заледени- 
те планети изобилстват с кратери 
и дълбоки клисури, създавайки 


ен д 


НОТ САМЕЗ 


впечатление за мъртвило. По зе- 
лените площи пък всичко мърда и 
живее; водните растения потреп- 
ват, водата тече и шуми. Отлично е 
предаден ефектът от по-слабата 
гравитация: тогава боецът се 
придвижва видимо: по-бавно и по- 
нестабилно, движенията му са за- 
бавени, а крачките му напомнят 
скокове по лунната повърхност. 
са подготвени с мерак и 
са разнообразни и нелинейни. 
Случва се заповеди, получени на 
инструктажа, да се променят по 
време на мисията. Неведнъж се 
налага да бягаш или да се оттег- 
ляш, да защитаваш позиции, да 
превземаш сгради или да ги взри- 
вяваш. Охрана на група учени, 
унищожаване на силози, спаси- 
телни мисии - това са все задъл- 
жения на храбрия marines. Мисии- 
те са свьрзани в логична цалост и 
убедително предават етапите на 
войната с Пришьлците. Което в 
крайна сметка означава, че играта 
е истински увлекателна. 
музика дава ако рамо 
на сюжета, а драматичните репли- 
ки между членовете на отряда 
пришпорват кьм по-бързо дейст- 
вие, подсказвайки често какво 
трябва да се направи, за да се за- 
вьрши мисията. Добрата звукова 
карта предлага стереозвук. А има 
какво да се слуша, љи като саун- 
дът се възпроизвежда директно от 
компакта и звуковите ефекти са 
направени професионално. 
има всички шансове за по- 
пулярност сред широк кръг геймь- 
ри. Тя притежава всички козове 
на добрата игра: динамичност, 
красива и точна графика, прек- 
расно музикално оформление. Не, 
не е загубено времето, прекарано 
в усмъртяване на 
Пришълците. 


Microsoft 
РС ИТМ’ 95 


п. Pentium 120, 16 МВ КАМ 


Дрън-дрън, BCe- 
ки обича хубавото, но не всеки 
може да си го позволи. Понякога 
може. Истина ви казвам: човек не 
си купува всеки ден кола или ча- 
совник. Такова нешо е голфьт, 
който в богатите страни има сла- 
вата на голям деликатес. Куп хора 
играят само от суета или за да се 
издокарат пред другите. Има оба- 
че голфиграчи, които просто го 
обичат като спорт и се идентифи- 
цират с философията му, но неви- 
наги им се пада да го упражнават. 
Най-вече на тах препорьчвам иг- 
рата GOLF PRO. Този продукт е 
скъп, но за високото качество 
трябва да се плаща. Понякога е 
по-добре да имаш един добър кос- 
тюм, отколкото три калпави. 


Истинският голф-майстор не изли- 
за на игрището, без да е хапнал и 
загрял с подходящо питие. После 
проверява екипировката си, комп- 
лектува я съответно и в зависи- 


мост 
от атмос- 
ферните yc- 
ловия и самочувст- 
вието си избира вида на игра- 

та. Предлагат ни се две прекрасни 
писти, отлично проектирани от 
майстори. Те са екстра, елитарни, 
дълги, сложни, доставящи удовол- 
ствие и... А какви впрочем трябва 
да са St Melion и Hilton Head? Кой- 
то се интересува от голф знае, че 
това са крайно луксозни курорти. 
За да членуваш в подобен клуб, не 
е достатъчно да си 60- 
гат, но и да си се родил 
в подходящ дом. 
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Избираш 

писта и режими на играта, кои- 
то отговарят на възможностите ти. 
Режимите не са много: единични 
разигравания, турнири с живи или 
компютърни противници и собст- 
вен отсрещник, от когото зависи 
самочувствието ти (хубаво ли е да 
играеш с дебело, ниско маце с 
цици като дини, които и пречат да 
замахне със стика!). 


След кофи-тайма не вземай гадже 
на полето за голф. Как ще се със- 
редоточиш в играта, ако погледът 
"та ти непрекъснато бяга към 
него? Аристократично е 
да бяга към гъмжилото от 
пейзажи наоколо. 

има превъзходна 
система на обслужване, а 
заедно с графиката си 


Ншогнедс 
Зопа! 


предлага прозрачност и почти ин- 
туитивно управление. За по-труд- 
ните фази информация за пистата 
идва от добри филмчета, озвучени 
с гласа на гуруто на голфа багу 
Ріауег. Харесаха ми, защото мигом 
схванах най-важното за играта. Е, 
аз си го знаех, но клиентът не 
хвърля пари за некачествен про- 
дукт! е системата на 
удряне на топката. Нещо като вир- 
туален голф на малък монитор. 
Към края е премахната системата 
за удряне на топката от три щра- 
кания за фазата на замахването, 
удрането и инерцията след удара. 
Щрака се веднъж, а силата и пре- 
цизността на удара зависят само 
от класата на мишката и от ману- 
алната ти сръчност. Ако, да речем, 
искаш да направиш първия удар, 
избираш най-здравия стик (ком- 
пютьрьт го прави, но можеш да 
пренебрегнеш избора му), а после 
почистваш подложката под миш- 
ката. Натискайки левия й клавиш, 
я преместваш светкавично надяс- 
но до края на скалата. След това 
бързо местиш мишката наляво и 
пускаш клавиша по обратния път 
към края на скалата, който на 
старта е бил начало. Правиш нещо 
като удар от замахване и основен 
удар - сякаш наистина си ударил 
топката със стика. Закьснялото 
преместване на мишката и при- 
бързаното или прекалено късното 
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натискане или пускане Ha клави- 
ша влияят прако на силата и точ- 
ността на удара - както е в деист- 
вителност. А ако местиш мишката 
под ъгъл, получаваш ротация за 
екстремални условия. Бавното за- 
махване и бързото удряне увели- 
чават полета на топката, а бавно- 
то удряне повишава точността на 
удара, но тогава топката не отива 
толкова надалеч. Начинът на удря- 
не пряко зависи и от повърхност- 
та, върху която е топката. Пясъкът. 
изисква по-различна техника на 
удряне, отколкото гъстата, ниската 
или високата трева. 

наблягат на това революционно 
управление и имат право. 


Това е заместител на същинска. 
симулация! Реалистичността поз- 
волява да се дефинират мястото 
на играча, ъгълът на разкрачване- 
то, наклонът на тялото и редица 
други фактори. Геймърът вероятно. 
няма да ги използва, но тези ка- 
чества ги има. Има ги! Те влияят на 
удоволствието от играта и превъз- 
ходство й над конкуренцията. Пос- 
тигнатото е просто и евтино, но 
нали точно това са откритията: ба- 
нални, очевидни, но не всеки ги 
вижда. 
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перфектна, зашото е пренесена 
наживо от професионални играчи. 
Картината се допьлва отлично от 
духовата музика и многоброините 
звуци на маиката природа - квака- 
не на жаби, цвьрчене на горски и 
полски птички и щурци и бръмче- 
нето на пчеличката Мая. Отвреме 
навреме майсторьт коментира 
действията си с радостното „О, 
йее!“ или пьк с тьжното тьпанар, 
нешастник и т.н. 


Без вода и 
всекидневно 
косене нама добра 
голф-ливада. Художниците, които 


ето в случая 
с голфа е неот- 
менно. Любопитно е, 
че та не се генерира дьлго, компю- 
са проектирали играта, са свър- > търът нама проблеми с пейзажите. 
шили работата си като за медал. Навсякъде е пълно с детайли. Дър- 
Графиката е съвършена, а|| ветата и храстите изглеждат 
моменти направо - ттт... живи - като в при- 
фотореалис- 7. казка. Анима- 
тична, ко- > цията е 


Изглежда идва времето на фирма- 
та ЕМРІВЕ, защото 601Ғ РАО е 
пред конкуренцията с една оби- 
колка. Играта е революционна: 
има сьвременно управление и 06- 
служване; стои красиво; с нея се 
играе добре; нама начин да я под- 
минеш с безразличие. В тази 06- 
ласт нешо помрьдна и май силно. 
Препорьчвам играта и на любите- 
лите, и на професионалистите. 
Всеки ше намери по 


entium 90, 16 МВ ВАМ 
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| CRITERION STUDIOS е фирмата, Ko- 
ято наскоро се прочу с разкошна- 
та игра SUBCULTURE (MG #0). 
Сега предлага друго интересно 
развлечение, в което участват 
люде от сушата. Променената сре- 
| дана играта тутакси е довела до 
по-различна екологична ориента- 


_ Ж 
ция на авторите. Няма чистене на 
океанските дьлбини, а тровене на 
околната среда в най-висша сте- 
пен - чрез отработените газове на 
състезателни мотоциклети. Целта 
на упражнението е да се поеме 
щафетата от лидера в мотоциклет- 
ните състезания за РС. След годи- 


ната време, което измина от пре- 
миерата на МОТО ВАСЕВ, това не 


изглеждаше трудно и CRITERION 
отговаря на очакванията. Сега май 
само МОТО ВАСЕВ 2 ще може да 
застраши позицията на ВА. 

на игри вече не се 
и опитват да успокояват играчите 
без ускорители 3Dfx. Обратното - 
вдигат все по-високо летвата. За 
пълен кеф с ВА се препоръчва 
Pentium ІІ. Няма съмнение, че така 
постиганите 60 кадъра са шемет- 
ни, но лично на мен ми стигат и 
30-те с Р166. По-зле изглеждат 
нещата на Р133, където на някои 
трасета издишащият брой кадри 
разваля удоволствието и затруд- 
нява играта. По-малкото детайли 
на същия процесор не оправят по- 
ложението. Ускорителите в ВА се 
обслужват от Direct3D (може и 
плюс чип Voodoo Graphics). Освен 
това ВА става за игра с джойсти- 
ци, използващи технологията 

Шен Гогсе Feedback. 


ВВ е симулация на шо- 
сеен сьстезателен мо- 
тоциклет - жалко, че не 
е последван примерьт 


на МВ и не са добавени сьстеза- 
ния по мотокрос. Е, може би мал- 
ко се изхвьрлям с определението 
"симулация“. Макар авторите да 
подчертават, че са изкопирали 
идеално физическото поведение 
на машината, ВА си е класическа 
аркадна игра, в която най-важно- 
то в забавлението е сьвьршеният 
рефлекс на геймъра. Удоволствие- 
то е вьрховно! 

си му е редьт в тези 
игри, целта на играча е 
да се добере от послед- 
ното (20-то) място до 
вьрха на класирането. 
Победите дават вьз- 
можност за избор на 
нови писти и нови мо- 
тоциклети. Изпречва- 
шите се на пьтя против- 
ници са типове, готови 


вьв всеки момент да бут- 
нат конкурента си. Та 
носи се стремглаво така- 
ва група по цялата шири- 
на на пътя и никой не 
мисли да отсљпва. Обид- 
ният жест обикновено не 
помага, а и трябва да се 
бърза към най-близкия 
checkpoint. Сигурният начин да из- 
лезеш начело е да владееш добре. 
машината си (джойстика) и да из- 
влечеш максимума от нея. Дос- 
тъпните в началото три мотоцик- 
лета те карат да направиш комп- 
ромис. При избора помагат техни- 
ческите характеристики на всеки 
от тях: ускорение, максимална 
скорост, спирачки и маневреност. 
Като награда за успехите в надп- 
реварата се получават поредни 
мотоциклети и трасета. Но първо 
трябва да се победи 
на трите първи тра- 
сета на двете нива 
на трудност. Подоб- 
на е ситуацията и 
след следващите 
победи. Така в ла- 
пите ти попадат оп- 
ределено по-инте- 
ресни машини, с 
които човек се 
кефи на по-горните 
нива на трудност. 

пресъзда- 
дената скорост, с 
която се движи със- 
тезателят (с малко 
по-грозна фигура от 
тази в МН), заедно 


4 


с музиката въодушевяват ездата, а 
тя не е лесна. Гореспоменатите 
неотстъпчиви съперници ти пречат 
да фучиш по оптималната линия. 
Коя е тя? Просто се придържай 
към средата на асфалта, пясъка, 
сгурията и всичко друго, по което 
ще ти се наложи да караш. Отда- 
лечаването от тази линия може да 
доведе до излизане от пистата и 
до ефектно падане. Но паданилта. 
нямат последици. Една извита 
спица или очукан резервоар биха 
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придали повече реализьм, а ако 
това можеше да влияе и вьрху по- 
ведението на машината по трасе- 
то, щеше да е супер. Трудности 
все пак има, особено в началото - 
докато свикнеш с виражите, в ко- 
ито авторите са нагьнали равния 
път. 

| ТО И ЗИМА | 
Споменатите 30 кадъра са доста- 
тъчни, за да ви споходи опасение- 
то, че каската ви ще отхвърчи. 
Усещането за скорост е екстра! 
Впрочем, нали именно това е за- 
дължително за аркадните игри. Съ- 
ветвам ви да играете с изглед нап- 


ред, някъде в близост до фаровете. 
(както често се показва в телеви- 
зията) - несравнима работа е да 
се владее машината на виражите. 
Така играта става по-трудна, но и 
удоволствието е по-голямо. Много 
приятно е всичко, което се вижда 
на екрана, както и онова, по което 
ще се наложи да карате. Трасета- 
та са само десет, от които две 
скрити, затова пък се различават. 
напълно едно от друго, във всяка 
подробност и всеки детайл. Из- 
ползваните сценографии отразя- 
ват различната среда, в която сьс- 


тезателят може да попадне, а осо- 
бена похвала заслужава добре 
моделираната писта. Минус е лип- 
сата на разлики в стила на езда 
при различните настилки - смеш- 
но е да караш еднакво и по пясък, 
и по лед. За мен особено интерес- 
ни са две трасета. Едното е $еа 
Fall Вау: маршрут за любители на 
сльнчеви плажове и плажни спа- 
сители. Типична крайморска aT- 
мосфера (но без Памела Андер- 
сън), заливан с вода пясък, прели- 
тащи над главата чайки - състеза- 
телят се разсейва, което прави за- 
дачата му по-трудна (на програма- 
та сьщо!). Трасето Le Grand 
Вапс определено не е така 
ваканционно. То е за луди 
глави, а главната му харак- 
теристика е типично зим- 
ната планинска обстанов- 
ка. Сипещият се сняг и ми- 
нималната видимост така 
затрудняват ездата, че сьс- 
тезателят дори не може да 
погледне към лифта над 
главата си. Начинаещите мотоцик- 
летисти задължително трябва да 
хвърлят едно око на Devils Canyon. 
Тази изключително широка и без 
трудни завои писта е идеална за 
тренировка и изпитания на нови 
машини. Подобен тренинг е безце- 
нен при по-трудни преходи. С ог- 


НОТ GAMES 


BAGIN 


ромно сьжаление ше 

кажа, че на никое трасе 

не може да се кара по n3- | 
брани от играча пьтеки. 

Дори да се появи някьде 
малка вьзможност за от- 
клонение от пьтя, веднага 
започва светкавично от- 
брояване на лимита на 
времето за врыцане на пистата. 


Двете достьпни в ВВ опции Агсаде 
и Тіте Тпа! (сьс задьлжителен дух 
или предишно най-добро изпьлне- 
ние) стигат задьлго, а и играта не 
е от лесните. Идва обаче момент, 
както впрочем вьв всяка игра, ко- 
гато си казваш: "Стига, скучно 6". 
Точно тогава се прехвьрли на мул- 
типлейьрния режим (за 
съжаление, без опция- 
та 5рІЙ screen) - Cb- 
перничеството с жив 
човек е сьвсем друга 
опера. Можеш да си 
опиташ кьсмета чрез 
някоя от стандартните 
врьзки, включително и 
интернетските TCP/IP. 
Ако и така след накол- 
ко дни геймьт ти ом- 
рьзне, това означава смьрт на ВВ. 
Тогава посети Интернет-страница- 


Компютри 
Интернет 
София 1000, ул. Цар Симеон” 57, 
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835 969, 832 511, 271 588, 245 052 


та на създателите на играта - 
www.csl.com или www.ubisoft.com 
- и потьрси там разширенията, KO- 
ито те обецават да пускат редов- 
но. Става дума, между другото, за 
нови трасета, нови мотоциклети и 
т.н. Ако е така, добре, ако не - 
сори... Ще играем МОТО ВАСЕВ 2 - 
очаквана с нетьрпение и от мото- 
маниаците. 


Именно Витаещият дух на 
МН2 ми повлиява да дам ma- 
кава, а не онакава оценка на 
REDLINE RACER. Тя донякъде 
е презастраховка: може след 
наколко месеца да се появят 
по-добри заглавия - напри- 
мер MOTOCROSS на MICRO- 
ЅОҒТ... Очертава се хубаво 
раздвижване 8 мотоциклет: 


нил бизнес. ЕНЕҢ 


Criterion/UBI Soft 
РС DOS/WIN’95v 
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Позу 


се љркала по земата. Парт- 
ньорът му също не се 
шматка безцелно. Разбира 
се, можем да го управлява- | 


На пазара на компютърните игри, заливан с 
невзрачни подобия на C&C, DOOM и QUAKE, 


оригиналността е рядкост. Сега обаче спо- 
койно ще Викна: „Има нещо ново!“ 


е типично американ- 
ски филм, изграден на принципа 
„убивай и бягай“, но се гледа с 
удоволствие. Този филм показва 
как изглежда една елитна единица 
на морските командоси Мауу 
Seals, които винаги получават He- 
изпълними задачи: да отвлекат ня- 
кого от добре охранявано място, 
да взривят опасни съоръжения 
или просто да завземат кораб. 
Действат по цялото земно кълбо - 
от потъналата във война Либия до 
спокойните плажове на Средизем- 
но море. Накрая 
разпердушин- 
ват лошите 
хора и щаст- 
ливо поемат 

към къщи. Ак- 

циите вьв 
филма показ- 
ват колко 

много работа 

може да 

свърши в съв- 
ременния вое- 
нен конфликт 
малка група подготвени хора. Във 
филма великолепно обучените ко- 
мандоси изпълняват успешно поч- 
ти всяка задача. Сухопътната ар- 
мия на САЩ също има специални 
разузнавателни единици, провеж- 
дащи диверсии на територията на 
врага - 05 Вапдегѕ. Именно за тях 
става дума в играта SPEC OPS. 

В играта сме US Rangers, спецбой- 
ци от армията на Съединените 
щати. Нещо като „Тюлените“, но 
ония са от флота, а ние - от пехот- 
ните воиски. ни шест ми- 
сии, всяка поделена на 3-6 фази. 
Преди всяка задача избираме кой 
ще се бие. Има например специа- 
листи по „тихата работа“, въорь- 
жени с полуавтомат МР5 със заг- 
лушител. При „мокри дела“ поле- 
зен е колегата сьс снайперско пу- 


кало 556 и специален мерник. Ма- 
совката изисква и гренадир с М4 
плюс гранатомет М203, както и 
командос с бьрзостреляш автомат 
М249. За обикновени дела е дос- 
татьчен М4 с оптичен мерник. 
Специалните градски мисии са 
идеални за shotgun-a Ипса 37, на 
чийто чар никой не може да устои. 
Освен това разполагаме с аптеч- 
ка, експлозиви, димни и оско- 

льчни гранати, както и 


други по- 
добни играчки. Шом направим из- 
бора сред рейнджьрите, следва да 
представим целите и подробни ин- 
струкции: кого, какво и как да се 
елиминира. И трываме в бой. 

изглед към бойното. 
поле е иззад гърба на командоса. 
Но ако някой не го харесва, може 
да превключи на взор през очите 
на войника или, евентуално - отс- 
трани, отдалеч, отвисоко. Изоб- 
що, както щете. стрелят с 
трасиращи куршуми, тъй че няма 
проблеми с 
прицелването. 
Нашият боец 
умее да пълзи, 
да се прокрад- 
ва, да бяга и да 


ме, но не е нужно. Запове- 
дите от рода: иди напред, 
върви след мен, подсигуря- 
вай ме и стреляй по всич- | 
ко, що мърда, са напълно. 
достатъчни. Отвреме нав- 
реме бие на очи начинът, по който 
се придвижват войниците. Това не 
е кълчотенето на Лара Крофт, а 
нормално плавно ходене. Всяка 
дейност, независимо дали е пре- 

зареждане на пълнителя 
или рухване на 


земята поради близка експлозия, 
е изпипана перфектно. 

бойци не се пъхат малоумно 
пред дулата на автоматите ни, а се 
крият зад дьрветата, тьркалят се 
по земята встрани от ољна и хук- 
ват да бягат, шом видат, че ницо 
добро не им се пише (след като 
метнат обаче гранати по нас). Ав- 
торите са се отнесли с похвално 
внимание и към облеклото на пер- 
сонажите. При операция в плани- 
ната нашите хора са в бели маски- 
ровьчни ком- 
бинезони, а в 
джунглата но- 
сат комбине- 
зони В цвят 
каки с десен 
„пантера“. Екс- 


тра работа! 


Акциите протичат в пет държави. 
Първата е Русия. Сред гората, къ- 
дето е паднал нашият разузнава- 
телен самолет, трябва да си вър- 
нем обратно картата с данни. Го- 
рата уж навсякъде е гора, но рус- 


=== қата гора е нещо съвсем друго. 


Наоколо е черна тьмница и 
без ноктовизори сме за 
никъде. Навсякъде 
търчат руски войни- 
ци, крещят нещо, а по 
средата седим ние 
горкичките. Е, не сме 
чак толкова горкички, 
защото сме вьорьже- 
ни с две пукала и 
осем взривни уст- 
ройства, с които вди- 
гаме във въздуха как- 
вото трябва, оставяйки 
руските командири с вечния 
въпрос: „Кой беше това и как е 
попаднал тук хладната Ру- 
сия ни спускат в още по-студените 
планини на Северна Корея. В 
снежната виелица ни се пада да 
унищожим няколко радарни стан- 
ции, четири МиГ-а и контейнери с 
отровен газ. Както се случва в 
планините, във виелицата не се 
вижда нищо и тук става просто не- 
заменим снайперистът с инфра- 
червен мерник, който методично 
лишава от живот нищо неподози- 
ращите вражески войници. Най- 
добре е да го разположим между 
дърветата и да включим четирик- 
ратно увеличение - тогава се виж- 
да съвсем точно първата жертва, 
която спокойно пали цигара. Един 
изстрел и типът е вън от играта. 
да разнообрази климатично свои- 
те хора, командването ни изпраща 


на мисия в Колумбия. В джунглата, 
кьдето безспирно вали като из 
ведро, ще уницожаваме нарко- 
картел. Най-напред отвличаме 
шефа, после взривяваме казарми- 
те и накрая поразтребваме в мес- 
тните предприятия за производст- 
во на наркотици. Тук автоматьт 
със заглушител е незаменим. Стои 
си, значи, колумбиецът и извед- 
нъж чува нещо като покашляне, 
след което вижда дупка в корема. 
В своя, естествено. Поредната. 
ни мисия протича в Хондурас. На- 
около гъмжи от бункери, стражеви 
кули и фанатици с лудост в очите, 


чието единствено лекарство е 
малката оловна таблетка, погъл- 
ната на секундата. Най-полезен 
срещу бункерите е гранатометът, 
но ако се наложи работа може да 
свърши и снайперистът. Хондурас 
е интересна страна. По пътя са 
изоставени повредени автобуси, 
все някой се крие зад ъгъла и ни 
засипва с гранати - с една дума, 
2х scope 

Асов 


smocuLars 
3x SCOPE 


същински рай за такива като нас. 
Действията в Хондурас изискват 
обаче известни тактически пред- 
поставки. Какво ще направим, ако 
заводът, където е скрит търсения 
от нас плутоний, се охранява от 
стотина и повече въоръжени до 
зъби мъже? Откъде да влезем? 
Дали ще стреляме мигом с тежко 
оръжие или тихомълком ще изби- 
ваме пазачите един по един от 
разстояние? Ха сега, де - реша- 
вайте! За да завършим достойно 
своята кариера, командването из- 
дава заповед # 203455/2234, ко- 
ето значи, че вечерта летим към. 
Кабул в Афганистан. Тук 
вече пада голямото за- 
бавление! Градските ра- 
йони налагат да се дейс- 
тва предпазливо, скри- 
шом и тихомьлком. B no- 
добни условия най-по- 
лезни са полуавтоматич- 
ните МР5 със заглуши- 
тел и снайперската пуш- 
ка. Най-напред изважда- 
ме от експлоатация ракетна пло- 
щадка, после разузнаваме в лаге- 
ра на терористите и накрая спася- 
ваме един сенатор от ръцете на 
религиозни фанатици. Тези акции 
изискват съобразителност и пер- 
фектно обслужване на оръжието. 
На практика към такава задача се 
пристъпва поне шестнайсет пъти, 
докато най-накрая, при седемнай- 
сетия, успяваме да унищожим 
целта. 
Като изброим всички операции, 
излиза, че имаме над двайсет бой- 
ни акции и всяка от тях е съвсем 
различна. Взривяваме вражески 


изтребители, очакващи своите пи- 
лоти. Отвличаме бос на наркокар- 
тел, за да го разпитаме и разбе- 
рем къде са преработващите кока- 
ин фабрики. Унищожаваме пло- 
щадки на ракети SCUD, преди да 
успеят да ги изстрелят. Вдигаме 
във въздуха мост, без който вра- 
жеската база се изключва от во- 
енно-техническото снабдяване 
през близките три години. Мисии- 
те са с ограничен лимит на вре- 
ме. Не може просто да си вървим 
и да гърмим по всичко, което ни 
се изпречи. Налага се разумно да 
подбираме целите и да ги елими- 
нираме последователно, без без- 
разборна пукотевица. Например 
за локализиране и взриваване на 
местна телевизионна станция и, 
като капак, за отвличане на шефа 
й - имаме 12 минути. Под път и над 
път трчи всевъзможен инвентар 
за отстрелване, на всеки 100 мет- 
ра има бункер и стражева кула, а 
времето лети... 

Дойде време да се замислим и 
зашо тази игра е различна. След 
десет-двайсет часа, прекарани 
пред монитора, отговорђт идва 
сам: реализьм и атмосфера. Досе- 
га не съм виждал така добре пре- 
дадена атмосфера на битка в ук- 
ритие. Шумовете в гората, викове- 
те и стоновете на умирашите вра- 
гове, скимтенето на кучето в гра- 
Да, птичият хор в джунглата - 
всички тези дреболии сьздават 
изльчване, за каквото повечето 
игри могат само да мечтаят. А като 
добавим и прекрасно изпипаните 
движениа на персонажите... Всеки 
се строполава така, както трабва, 
пазачите падат красиво от кулите, 
стъпилият на мина войник изхвър- 
ча във въздуха. Избухналият в го- 
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8. ZE- 

рата взрив начупва околните Abp- 
вета с ударната си вълна. Всичко. 
си е като истинско. Може да се 
каже нещо и за графиката, но не 
тя предопределя качеството на иг- 
рата. Всъщност мнението ми за 
графиката е съвсем късо: тук уп- 
равлява Зріх. Виелицата в плани- 
ните, гъстата мокра мъгла в джун- 
глата и студения мрак на руската. 
гора - това не можеш да си го 
представиш, трябва да го видиш. 
Сега хич не ми се ще да давам 
оценки от рода на: „Въпреки мно- 
гото си качества, играта е средна 
работа, понеже...“. Ще формули- 
рам заключителния си коментар 
иначе: Играта е прекрасна и си ос- 
тава такава, въпреки някои дреб- 
ни грешки! Попаднах само на 
един дразнещ недостатък. Устре- 
мявайки се към нас, при среща с 
препятствие (къща, автомобил, 
дърво) вторият командос не го за- 
обикаля, а спира на място. По 
време на мисия, в която времето 
играе ключова роля (9996 от игра- 
та), загубата на партньора, който. 
трябва да охранява гърба ни, до- 
като залагаме експлозив, немину- 
емо завършва за нас със смърт от 
изстрел в гърба. 


Zombie/BMG 
PC\WIN”95/3Dfx 
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подреждането има ключово зна- 
чение. Не е добра и системата 
на разположение на камерите. 
Теоретично тя е автоматизира- 
на, но на практика сьздава мно- 
го проблеми. Понякога камерата 
се превключва сама и тогава 
всичко ОК. Друг път обаче не го 
прави и играчът остава сам в 
празното помещение, което тък- 
мо са напуснали управляваните 
от него агенти, а в съседство се: 
чува шум от безмилостно поко- 
сявани от противника агенти. 
Преди да се ориентираш в така- 
ва ситуация често се оказва, че 
вече няма защо да се сменя 
гледката. Още повече че каме- 
рата се движи само напред и 
ако се подмине нещо важно, 
трябва всичко да се изщрака oT- 
ново. Контраст на недомисли- 
ците в графиката е музиката. 
Доста странна е, но се връзва 
интересно със случващото се на 
екрана (при битка например ста- 
ва по-динамична). Особено доб- 
ри са парчетата, изпети от хор, 
който сякаш” обслужва някаква 
секта: Дълбокото и мрачно пее- 
не повече се асоциира с време- 
ната, когато полуголи варвари 
са палели и грабели крайморски 
селища, отколкото с футурис- 


тичната атмосфера на технопо-_ 


лията UBIK. 

Парадоксално че? но въпреки 
многобройните недостатъци 
ЦВК Си в съвсем порядъчна 
игра Само” че пусната много, 
много-предварително. Нейното 
ключово предимство е връзката 
с фабулата на произведението 
на- Дик. Самият роман е доста 


стар и не е задължително да се 
харесва на всеки, обаче се оказ- 
ва съвсем добра основа на ком- 
пютърна игра. Няма да скрия - 
геймърът, който предварително 
не познава съдбата на героите 
от романа на Дик, няма да уло- 


НО о А 


ви всички нюанси, съдържащи 
се в играта. Особено неясна в 
началото е ситуацията със са- 
мият спрей ЏВІК, но с течение 
на времето това се изяснява. 
Много приятно е, че собствените 
ти герои търпят развитие - в пьр- 
вите мисии много-много не се 
вижда напредъка на твоите сме- 
ли агенти, но на по-късните ета- 
пи те стават нелоши килъри. Е, и 
още нещо важно: ОВК е сред 
малкото игри, които предлагат 
възможност за влизане вьв вир- 
туалния свят на мрежата Там се 
извършват вмьквания в различ- 
ни защитни системи и се хаки- 
рат различни защити по онзи 
ефектен и нежелан начин, който 
обичам. Очаквах от ОВК много. 
Рекламата и първите зсгееп-ове 
бяха убийствено обнадеждава- 
ши. С ROLLING Demo беше също- 
то. При първите контакти с иг- 
ралната версия обаче ентусиаз- 
мът ми намаля. И ОВК не оп- 
равда очакванията ми. Но лет- 
вата е много висо- 


ка... -6Mm- 


CRYO 
РС//МІМ”95 
Min. Pentium 90, 16 МВ ВАМ 
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ално време. И това в никакьв 
случай не а прави по-добра или 
по-лоша. Ако застрелаш свол 


съсед, който сутрин изх- - 
върля боклука си върху 
колата ти, и полицията / À 
те пита дали си го убил, | 
не отговаряй конкретно. ., 


Кажи: "Въпросът нее, 
дали съм го застрелял, Ф 


‹ 


или не. Нека си изясним 
какво представлява 


ТЕ 


убийството." Тази наглед абсур- 
дна историйка ше свьрши рабо- 
та, защото по подобен начин ще 
постьпя със STARCRAFT. Не е 
важно, че та е НТ$. Вьпросьт е 
как изглежда идеалната ВТ$ и 
такава ли е STARCRAFT? 

Аз командвам една от три вьз- 
можни раси. Моя главна задача 
е да унищожа противникова 
база. Собствените си пост---- 
ройки и бойни единици из-/ " 
траждам с кристали и ра- 
финиран веспенски газ. 
Кристалите ги има в при- 
родата в чист вид - в от- 
делни находища. Газьт се)” 
извлича само от определе-|- 
ни места и само там могат 
да работат рафинериите. 
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Кристалите и газьт се пренасят 
до командния център. От тях ид- 
ват веществата за изграждане 
на постройки и единици. В режи- 
ма single player съм командва- 
щият войските на 2егд-ите, 
Тегтап-ите или Рго!055-ите. Вода 
ти кым победа, елиминирайки 
другите. Всяка от трите цивили- 
зации има своя цел, която реа- 
лизира по свои начини. Те са 
толкова различни, че сякаш ста- 
ва дума за три различни игри. 
Мисиите се делят на бьрзи бой- 
ни акции, в които няколко еди- 
ници трябва да унищожат пьл- 
чиша противници, за да спасят 
своите, и тотални битки, в които 
всичко е фундаментално, 
всеки атакува по целия 
фронт с всичко, с което 
разполага. 


Тегд-ите са биологични 
създания, способни да 
мутират бързо и да контро- 
лират генетичния код на 
своите жертви. 
Мшайзк-ите (хвьркова- 
В ти, които стрелят с 
нещо зелено и много. 
опасно),  Шигайзк-ите 
(едри мутанти, нещо 
като хибрид от диноза- 
вър и морски рак) и 
Нудгайзк-ите (много по- 
добни на Пришълеца от 
едноименния филм) са 
генетично усъвършенст- 
вани твари. Резултат са на мно- 
говековни експерименти върху 
генетичния код на покорени ви- 
дове или на силна радиация. 

з първия период на своето 
съществуване зергите са били 
направлявани и наблюдавани от 
могъщата древна раса Хе!паца. 
Именно Хе!паца са им помогна- 
ли да организират обществото 
си и да се обединят срещу Bpa- 


говете. По едно 
време обаче 
рожбата се раз- 
бунтувала и на- 
паднала своя 
сьздател. Мили- 
они зерги нахлу- Й 
ли в космичес- 
ките кораби на 
ХеГпаца и уни- 
щожили всичко | 
наред. 
се изградило Свръхсъзнанието, 
което е общият мозък на всички 
зерги и управлява рояка. Свръх- 
съзнанието се ръководи от прос- 
ти принципи: да се унищожи 
врага, да се увеличи роякът, да 
се завладее генетичният код на 
жертвата. Чист и налудничав 
стремеж за оцеляване чрез уби- 
ване... Главен център на зергите 
е Люпилнята. Това е родилният 
дом на ларвите, които после мо- 
гат да се преобразяват в други. 
същества. За разлика от Другите. 
раси зергите не произвеждат по- 
отделно бойци, летящи единици 
или постройки. Тъй като са здра- 
во свързани с природата, всич- 
ко, което създават, е живо и въз- 
никва като мутация на основна- 
та ларва. За да се "направи" 
Нудгайзк (Пришьлец) например, 
трабва пьрво - 
една ларва да се „= 
преобрази в уч У 
тьртей - простос- 
мъртно създание, 
което събира К 
кристали и вес- = 
пенски газ и му- 
тира построики. 
Формира се 


ird 


Леговище на Хидралиска; така 
Люпилнята получава генетич- | 
ния код за добив на хидралиски. 
Вземат се поредни две ларви и 
се мутират в хидралиски. Вече 
стана дума за кристалите. Чрез 
тах се градят и мутират единици 
- те са нецо като пари, с които 
се плацат новите придобивки. 
Кристалите отиват главно за ъп- 
трейдване на съществуващи 
единици и производство на спе- 
циални бойци. Еди те имат 
три-четири възможности: на- 
земна атака, въздушна атака, 
броня и силово поле (само при 
протосите). Всяко от тези качес- 
тва може да се ъпгрейдва. За 
целта зергите изграждат Еволю- 
ционна Зала и там повдигат 
ефективността на своите едини- 
ци. Колкото повече се увеличава 
- даден фактор, | 
42! толкова повече | 
- ( ФА се плаща. 

# да направят 

ЇЗ < — мравуняците си, 

зергите. трабва да 

забулят повьрхността с 

виолетов секрет. Той се 

генерира от колонии 

спори, покриващи 


шы. 225 Е 
околните терени със специално 
вещество. Броят на зергите, под- 
властни на команда, е ограни- 
чен. Свръхсъзнанието управлява 
милиони, но го прави чрез пос- 
редници. Това са Зигегеп-ите - 
летящи мозъци, които контроли- 
рат определена бройка зерги. 
Колкото повече са сюзерените, 
толкова повече зерги се създа- 
ват. Апропо, въпросните сюзере- 
ни са и великолепни разузнава- 
чи и дори могат да превозват в 
утробата си бойни единици. 

пленява с разнород- 
ността и оригиналността на бой- 
ните единици. Зергите имат Ца- 
рица, която лети с 


бясна скорост. Тя 
може да роди два 
малки зародиша, 


прогризващи брони и 
изяждащи всичко no- ИМ] 
паднало им попътно. 
Ако Царицата се 030- 

ве над Командния 
Център на тераните 
при благоприятни 06- 
стоятелства, може да 

го инфектира. А зара- 
зеният Център произ- 
вежда дефектни 
тагіпеѕ, пехотинци- = 


фанатици, чиято единствена цел 
е да докопат враговете на Ролка 
и да се самоунищожат. Друга 
интересна единица е Мшайзк-ът 
- както споменах, това е летящо 
нещо, което стреля. След като се 
изгради Големия Обелиск, не- 


щото може да мутира в Пазач. 
Той има по-голям обсег и огнева 
мощ, но може да напада само 
наземни цели. на зерги- 
те и техният основен коз са в 
многочислеността им. Единици- 
те им са евтини, но не особено 
ефективни. Най-дребният воин е 
Zergling - дребно гущерче, което 
загива от един изстрел. Ако оба- 
че гущерчетата са 100, става 
очевидно твърдението, че "съе- 
динението прави силата". 


Тегтап-ите произхождат от 
земни жители, напусна- 
ли родната Слънчева ,27 


система. Става дума за бивши 
престъпници, които просто са 
напъдени от Земята. Занимани- 
ето им еда се шляят из галакти- 
ката, експлоатирайки планета 
след планета. В сектора, заеман 
от тераните, нахлува флотът на 
Ха г 


аа 24а 


Ш кі 
зергите и инфектира няколко 
планети. За тераните това е вьп- 
рос на живот и смърт, война за 
оцелаване на вида - те имат за 
какво да се бият. са 
чергарско общество, затова най- 
силните им козове са мобил- 
ността и универсалността. Пове- 

чето им главни постройки 
4 могат да се вдигат и прена- 
сат на друго масто. Те са 
най-лесната за управла- 
\ ване раса. Знае се за 


1 | | 


какво служи всака сграда. В ка- 
зармите се обучават морски пе- 
хотинци и огнехвьргачи (прия- 
тен мирис на напалм...), във 
фабриката се изработват танко- 
ве и Голиати, в орьжейниците се 
усъвършенстват ризниците и 
броните. Тераните разполагат 
сьс свои специфични единици. 
Танкът АгсШе например, mogn- 
фициран по подходяш начин и 
включен на обсаден режим, 


h. | || 
| 


стрела с Голамо Орьдие, на Кое- 
то Нишо не Може да се Опре. 
Има сыцо невидими изтребите- 
ли и снайперисти, които включ- 
ват и изключват невидимостта 
си и насочват кым вражеската 
база адрени глави. Добро хрум- 
ване са бункерите - в тах укрива- 
щите се четирима тагіпеѕ са в 
безопасност пред нападенил от- 
вьн. Специално за ценители са 
крайцерът Behemot с неговото 
оръдие Уатајо и сапьори, спо- 
собни да минират 
подстъпите към ба- 

зата, така че и муха 

да не може да прех- 

връкне. се 

| | | | строят от конструи- 
| ращи транспортни 
средства, а едини- 

| ците се произвеждат 
вьв фабриката, ка- 
зармите или на кос- 
модрума. Вьзможно 

е някои от тях да бъ- 

дат снабдени с 

| пристройки, кьдето 
да се изобретяват 


нови технологии и единици. 


Ргоі055-ите подобно на зергите в 
началото на своето развитие са 
били под покровителството на 
Хе!'пада. После нешо не се пон- 
равило на древната раса и та за- 
рязала Aiur, родната планета на 
протосите. Те пьк се разгневили 
от внезапното абдикиране на 60- 
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НОТ GAMES. 

жествата и в последна сметка 
пламнала гражданска война. 

е най-добре сред три- 
те раси си служат с ума и сила- 
та Пси. Благородни воини са - 
със зергите се бият, защото ако 
не ги спрат, те ще завладеят га- 
лактиката. противопо- 
ложни на зергите са протосите. 
Рьководят се от законите на 
честта. Изпьлняват порьченията 
на висшия съвет Konklawe. Не 


градят свои я и не тре- 


нират бойните единици на мяс- 
то. Специални сонди отварят 
врати в пространството, през ко- 
ито воините се пренасят директ- 
но от родната планета Aiur на 
бойното поле. За разлика от зер- 
гите, протосите се сражават в 
по-малобройни групи, но пьк 
всеки техен воин струва колкото 
десетина зерга. Силата име в 
качеството - техните скьпи еди- 
ници са далеч по-ефективни от 
противниковите. инте- 


ресни единици са Съдията (член 
на Съдебния Трибунал; в специ- 
ално транспортно средство про- 
извожда поле на невидимост, 
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зацитавацо другите единици) и 
Агспоп (рожба на двама Най- 
висши Тетр!аг-и, които са жерт- 
вали живота си и са се обедини- 
ли духовно; резултатът е въз- 
можно най-чистото, най-мощно- 
то и същевременно - най-краси- 
вото същество). Протосите раз- 
полагат с най-силния въздушен 
флот. Самолетоносачите им, 
макар и безбожно скъпи, поби- 
рат на палубите по 8 автоматич- 
ни изтребителя, които могат 
бързо и успешно да 
видят сметката на не 
> един зерг. Екстра ne- 

xora са 2езібі-ите - во- 
ини, въоръжени с п 
онични остриета, кои- 
то кьлцат всичко като 
масло. Има, естестве- 
Æ] но, и космически CO- 
валки за транспорти- 
ране на десантните 


Характеристиката на всяка от 
трите раси далеч не обхваща 
всичко. При кампанията single 
player в играта се появяват re- 
рои с ключово значение в битки- 
те. Героят е по-силен и по-изд- 
ръжлив от обикновените едини- 
ци, но погубиш ли го, значи си 
загубил играта. на 
терена има особено важно зна- 
чение. Ако поставя няколко 06- 
садни танка на стръмния бряг, 
нещастниците долу не само не 
могат да ме обстрелват, но дори 
няма да забележат моите еди- 
ници. Да се изграж- 
дат стражеви кули на 
възвишенията тук 
има смисъл. А ка- 
ньоните стават за чу- 
десни засади. 

на всяка 
раса се състои от 10 
мисии. Всяка от тях 


се предхожда от под- 
робен инструктаж, 
г —— 


тероите какво става 
на фронта и какво 
трябва да се прав! 
Докато трае кампан! 
ята, филми отразяват 
обективно атмосфе- 
рата на войната и |% 
ясно въвеждат в ней- РВВ 
ните съответни реалии. 

е деликатна - различна за 
всяка раса и съобразена с ра- 
зиграването. Например при те- 
раните звучат леко иронично 
войнствени ритми, а при прото- 
сите се носи възвишеност, която 
внушава, че не се сражава кой 
да е. От бойното поле също до- 
литат нееднакви отгласи. Както 
в WARCRAFT 2: ако кликнеш Bbp- 
ху единиците, чуваш 
богат репертоар от 
реплики - все по- 4 
нецензурни, кол- 
кото повече кли- 
каш. Вслушайте се // 
в звуците, издава- "6: 
ни от зергите: те са 
нещо средно между 
мляскане, ходене по & 
кал с боси нозе и рев на 3 X 
крава, колто KONAT. 

Какво повеч 
прекрасна! 
се виждат ясно с всички \ 
подробности, експлозиите ` 
изглеждат като експлозии. 
Просто всичко е направено, как- 
то трябва - перфектно. 


И последно питане: каква стра- 
тегия е Starcraft? За мен добра- 
та стратегия дава възможност 
за много решения, водещи кьм 
победата. Тук получих онова, ко- 


е 
София 1000, 


'^”Цар Симеон" 57, 
жк" Люлин" 6л123, тел. (02)980 5223, 
835 969, 832 511, 271 588, 245 052 
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ы 
ето искам. Можеш да бастисаш 
някого с изтребители, можеш да 
го бомбардираш с ядрени глави, 
можеш методично и бавничко 
да го довљршваш чрез верига от 
стрелци или танкове, можеш да 
му хвьрлиш на главата мутира- 
ли насекомища или просто да го 
разпердушиниш. Начини колко- 
то шеш и всичко зависи от гей- 
мъра. Вярно, в екстремни ситуа- 
ции се налага яко да 
размахваш мишката, 

за да издадеш десет 

p” заповеди наведнъж, 
„Но в края на краищата 
нали това е то реалното 
време. важното 
предимство на Starcraft 

е Battle.net: безплатен 
сървър, на който можеш 
да играеш с други маниа- 
ци от цял свят мачове от 
лигата или приятелски 


ЗА А срещи - но за това сигур- 


но сте прочели в брой #2. 
да оценим такава 
игра? Поредна ВТ$. Познат игро- 
ви смисъл. Но очарователна. 
Изпипани подробности, интере- 
сен сценарий, добри графика и 
музика. Дали STARCRAFT не е 
образец за другите НТ5 игри? 
Днес - да! Докога - 
никой не знае. 


Blizzard/Sierra 
РС МІН/95 


Min. Pentium 90, 16 МВ КАМ 


Оценка 9/10 


Не знам как е при другите, 
но за мен карането на мо- 
торница означава Ваканция 
и сльнце. И сигурна не сым 
единствен сред компютьр- 
ните брата. Емоции, свър- 
зани с Водомоторнште сьс- 
тезания, предлага: 
POWERBOAT RACING. 


НОТ GAMES 


Графично 


Interplay 
РС WIN 795 || 


Min. Pentium 120, 16 МВ ВАМ 


Оценка 5/10 


MASTER GAMES #3 


Тази игра трябВаше да е изст- 
рел 8 десетката, а 8 крайна 
сметка йори не уцели мишена- 
та... Нещо по-лошо: това бьоб- 
ще не е изстрел. 

неособено талантливи 
пътуващи комедианти решават 
да се изявят в интерактивен 
филм. Избират си името АМЕВ!- 
САМ LASER GAMES и съби- 
рат куп пари, след като ня- 
колко часа се изявяват 
пред обектива на статична 
камера, преоблечени в 
парцаливи театрални кос- 
тюми. После монтират 
всичко, както им падне, 
към получения миш-маш 
прибавят курсор и няколко 
карти на активните терени 
и ей го на - пьрвият фил- 
мов екшьн с елементи на 
shooter. KOM- 
пютьрно простолюдие прие 
продукта дори топло, но пьк 
хладна беше оценката на крити- 
ката, колто не пестеше оценки от 
рода на 1/10, */*****, 1% на 
100, а по термометьрната скала 
нивото му беше натаманено 
като заскрежаване на живачнил 
стълб. 


разтвори недра- 


та си и от тих из- 
пълзяха на повър- 
. хността отдавна 
забравените мь- 
тилки на аматьор- 
ството, необвеяни 
от дьха на артис- 
тичната муза. 

е направено всич- 
ко ли? Авторите 
преравят бабиния 
ПАТИ гардероб и се пре- 
обличат като бандити. Докато 
новоизлюпените артисти се 
маскират, нахлузват кожени 
якета, стискат ножове в зъбите 
си, пребраждат главите си с чер- 
вени кьрпи и се вьорьжават с 
водни пистолети, на случайните 
минувачи по улицата се предла- 
га да участват в една революци- 


онна мултимедийна бомба. 
Склонилите получават зарька: 
а) да надничат иззад кофите за 
боклук и да се блещят; б) да ме- 
тат плажа и да се блещят; в) да 
отворат врата и да крецят; г) да 
падат на земята, да правят гри- 
маси и да крещят. Малко черве- 
на боя и готово. Снимай! 

Драги приятелю, зацо 
се натискаш да има някаква ис- 
торийка? Ти си просто "някакьв 
агент с голям дип". Шура радост 
е да си такьв агент, който благо- 
дарение на побесналата камера 


ще се измькнеш дори 
без дребно изгаряне. 
Помисли само: какво 
преживаване, а! Не, 
благодаря, санатори- 
умът за психичнобол- - 
ни е вече зад гьрба ` 


“ 


та 


само и само цялата су- 

матоха да се вплете мак- 

симално лесно в бедно 

рендерирания фон. В рен- 
о дерираната среда задъл- 
= жително ти се изпречва 
на пьтя тип в бало палто или с 
патрондаш, винаги размахваш 
пушкало. Ако преработиш в кьр- 
вав мармалад накого с 
бяло палто, умираш. Ако 
не направиш на марма- 
лад някого от останалите, 
също. Ако обаче продъл- 
жиш да стоиш зад тази 
игричка повече от 180 
минути, оставаш без 
здраве! единстве- 
ната единица в оценката 
за това, че играта МЕ 
може да се завърши за 
два-три часа. Тоест, за- 
щото мъчението не трае 
чак толкова дълго. Ти, 
знаейки какво би бил 


ми, а лекарят ми забрани да се 
вълнувам. _ време на трите 
елементарни и силно скарани с 


не се смей 
на смешен 
резултат 


оригиналността ми- | 
сии в MAXIMUM — 
ҒОНСЕ ще видиш 
сметката на поне 
двеста бандити плюс 
голям брой цивилно 
население. Сумирано, | 
това дава приличен 
геноцид. Бандюгите 
така копнеят да умрат 
именно от твоята 
ръка, че едва ли не 
чакат на опашка, за 
да застанат пред кар- 
течницата ти. Изска- 


л ата 


(пиян оператор?) умее да си 
лети просто ей тъй, да плува 
- много дълго под во- 

дата без кислород- 

на бутилка, да при- 

тичва през огнено 

море, без да се опе- 

У че. Върху теб дори 
A naga самолет! 

Всичко наоколо 
лумва в пламьци, а 
ти - нищо, ти си 
хладнокрьвен и с 
+ `` каменно лице, no- 
неже от тази пеш 


34. MASTER GAMES #3 ті 


чат иззад палмите, изпод крака- 
та ти, от тоалетната, от казана с 
радиоактивна киселина, а един 
побьркан ше изпьлзи дори от 
пепелника на масата, за да за- 
тине като герой, а не от смачква- 
нес фас. бодри артисти 
се мятат с тапешниците си на- 
сам-натам сред статистите - 


Компютри 
Интернет 
Сервиз 
София 1000, ул."Цар Симеон” 57, 
жа Молин“ 6л123, тел. (02)980 5223; 
835 969, 832 511, 271 588, 245 052 


принуден да преживевш, можеш 
с облекчение да зарежеш ком- 
пютьра и да се позабавлаваш с 
приятели. Каквото и да правите, 
в сравнение с MAXIMUM FORCE 
то ще 6 суперине ш 
ресно занимание ОЛІ 


5/3 №95. 
4860Х2/66, 8 МВ КАМ 


Оценка 1/10 


НОТ САМЕЗ 


Eidos 
РС ИТМ’ 95 


Min. Pentium 133, 16 MB RAM 


Оценка 5/10 


...МАЗТЕВ GAMES #3 


Коте? Кьде си, коте? 
Не шеш ли малко шу- 
ротии, бьркотш, аб- 
сурд, “сюрреализъм, 
бюрокрация, неразга- 
даеми тайни? 


MASTER GAMES #З 1 


Нешо просветва ли ти, 

коте? Не? Ами така е с 
всичко тук, Obsidian е бе- 
зумие, бликацо от хипо- 
физата на ВОСКЕТ 
SCIENCE. 

[СВЯТ С ГЛАВАТА НАДОЛУ 
Началото на Obsidian те 
сблъсква с Бюрократич- 

нота Блаженство, тый че 

зашо да не го вземем за 
пример в нашил анализ 

и да го огледаме по-под- | 
робно? Бюрократичното 
Блаженство е място, кь- 

дето цари абсолютна бю- 
рокрация с кофти атмос- 

фера и изльчване. Екра- 

ните с човешка уста раз- 2 
казват приказки за меч- 
таещи учрежденски кар- 
тотеки, които наброяват милио- 
ни рубрики за неизброими купи- 
ша формуляри и за условията, 
на които трябва да отговаря 
службашњт, за да премине в по- 
висша категорил от кариерата. 
Канцелариите запьлват вьтреш- 
ността на куб с обем един куби- 
чен километьр. По специални 
мостчета можеш да минаваш от 
стена на стена, така че силата 
на земното притегляне да се 
премести и стената да стане 
под. Борбата с променливата 
гравитацил, за да се уницожи 
бюрократичният ад, е тежка за- 
дача за малко коте като теб. 
Въпросното първо изпробване на 
силите дори е значително по- 
трудно, отколкото го описвам 
тук. Пази се от капаните на логи- 
ческите главоблъсканици, от 
словесните ребуси, от невиди- 
мите лични връзки и от всичко 
друго. Крачка след крачка нап- 
редваш сред статичните картини 
на един свят, обърнат с главата 
надолу. Със себе си, горкото ми 
котенце, не можеш да вземеш 
почти нищо - предметите тук не 
са, за да ги пренасяш от място 
на място. Не разчитай да чуеш и 
една добра дума в света на 


монолог Къ 


2 


Obsidian. Очаквай звуци, изда- 
вани периодично от изродени 
изкуствени биомеханоиди, и 
мрачно следящи погледи на 
неми роботи. Ще се вглеждат в 
теб и Макс-Исус, и Онзи със 
Странната шапка. Малко думи и 
огромна, обезсърчаваща само- 
та: Но пък има какво да се види. 
Сладурска мъгла от бежов по- 
лумрак, цифрови далечини, раз- 
криващи панорама на огледал- 
ни фабрични блокове, увиснали 
над хоризонта светове, велико- 
лепни футу. 

ристични пей- 

зажи. Внима- 

вай много с 

дантелените 

одеалца, те са | 

особено чувст- 

вителни към 


м подръчна komka 


котешка пикня! Музиката е въз- 
хитително дело на мухлясал 
клоун с пробит акордеон, който 
има таланта на Моцарт, но е 
неспособен да се концентрира 
върху мелодията поради безб- 
ройните язви по тялото си. В 
крайна сметка няма да чуеш кой 
знае колко мелодии - предлагат 
ти по-скоро дребни порции от та- 
ланта на гения, размити в миш- 
маш от благочестиви клоунски 
намерения. Твоят вкус обаче е 
толкова остьр, че ще се задово- 

УУ] лиш само с 


2”) качеството на 
(2 M 


изпьлненив- 
«ий 


то. Какво, да 
не заспиваш? 
Потрай мал- 
ко, изчакай 
до края. Той е 


същинският меч за 
гордиевия вьзел! Ра- 
ботата е там, че никога 
нама да успееш да 
размотаеш обсидиано- 
вото кьлбо. Някои ло- 
тически задачи, главно 
математическите, са 
твьрде вражески наст- 
роени, за да може 
малката ти главичка 
да ги реши. Ако пьк ня- 
кой от котешките ти 
прилтели е с ултра- 
десни вьзгледи, сьс 
сигурност ше поломи 
дисковете, защото 
1 Исус е представен като 
негър. От животинска 
гледна точка може би 
ще те задоволи фак- 
тът, че отвреме навреме се на- 
тъкваш на някаква глупост. Пом- 
ни обаче, че OBSIDIAN е пред- 
назначен най-вече за хора. Това 
обстоятелство едва ли радва, 
може би дори леко тревожи. Но 
като се изключи всичко това, се 
забавляваш добре. OBSIDIAN 
всъщност е един щур, неверол- 
тен и обширен свят, в който се 
чувстваш дезориентирано, ма- 
кар и само заради усилието да 
го разшифроваш. Гордиевият 
възел на твоето съществуване 
се разсича в мига, в който се 
убедиш, че езикът ти не е разд- 
воен и значи не си змей. А какъв 
е, който не е змей? 


-6m- 


Rocket 


Science/SegaSoft 
РС МІМ'95 


Min, Pentium 90, 16 МВ ВАМ 
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FOOTBALL PRO убедително показ- 
ва, че американците умеят да пра- 
ват игри за популярните сред тях 


да избегнеш това, ако използваш 
някоя от готовите лиги. Разиграва- 
нията са по познатата схема всака 
седмица мач, а протичането им се № 
наблюдава или много подробно ыс 2 А 


спортове. Всички възможности, 
които има реалният мениджър на 
клуба тук са „на една ръка разсто- 
яние“. В началото се избира видът 
на лигата и формулата на сьстеза- 
нието (американска или евро- 
пейска лига), определя се броят 
на започващите отбори, а също и 
кой ще бъде управляван от геймь- 
ра. Може да се променят състави- 
те на отборите напълно произвол- 
но. започването на сезона 
пьрвото нешо, което трябва да се 
направи, е графикьт на трениров- 
ките на сьстезателите в трениро- 
вьчния лагер (Training Сатр). Noc- 
ле се избират хората за основния 
състав и активните и неактивните 
резерви (отборът по американски 
футбол по правило си е доста го- 
лям) и се разпределят 
по позиции. Можеш 


Го 


||| (дори всеки мач поотделно), или 

|| сесъсредоточаваш само върху pe- 
зултатите. Възможно е в интерва- 
лите между мачовете да се прегле- 
дат стотици статистики за собст- 
вени или чужди играчи и да се 
сравни твоят отбор с другите от- 
бори по куп различ- 
ни фактори. Това ни- 
как не е без значе- 
= ние - като се знаят 
| силните страни на 
противника, отборът 
може да се изгради 
така, че да ги неутра- 
лизира. Едиторьт на 
собствените разиг- 
равания в тази игра 
е направо изумителен. 


Графичното представяне на състе- 
зателите от самото начало на се- 
рията (FOOTBALL РАО 95) е пора- 
зително реалистично. Фигурите на 
играчите са точно вьзпроизведени 
и представени с безброй детайли 
(представете си как действа това 
при процесор 486!), но размерите 
им не сьответстват на размерите 
на тяхното място вьрху игришето. 
Случва се зашитникьт да улови 
само вьздух, но въпреки това да 


0 БА. 


американска направа 


FRONT РАСЕ 
[а 19] 


кі 


D) 


спре бягашия противник. 

футбол е спорт, заре- 
ден със силни емоции. FOOTBALL 
РВО "98, както и другите игри за 
американски футбол (например 
ULTIMATE FOOTBALL), е Мека за 
маниаците на спортните мениджъ- 
ри. Рядко някой мениджър на 
обикновен футбол предлага тол- 
кова точен и същевременно бърз 
тактически едитор (редактор). 
Рядко има и толкова много статис- 
тика за играчите. 


Ѕіегга 
РС WIN’ 95 


Min. Pentium 75, 16 МВ ВАМ 
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но В основ 


| 


| томобилни 


та е BURN OUT: СН, 


МРІОМЅНІР DRAG 
билно сьстеза- 
Прието е 8 
ането, а ме, 
Тук схемат. 
про 
на силите 


автом 
торс! 


элида. 
по по-късно се и 


1 премерването 


ТАЛИТЕТ 


05-М. 
Шо за чудо е този тайнствен Огад 
Racing? Най-автомобилизираната 
държава са Щатите. Там със си- 
гурност има и най-много ненор- 
малници, които в почивката между 
доенето на крави и събирането на 
царевица седят в автоработилни- 
ците и правят странни четирико- 
лесни машини за още 
по-странни състеза- 
ния. Идеята на Огад 
Racing е фасулски 
проста. На старта 
застават двама пий- 
нали фермера, при 
зелена светлина да- 
ват газ до дупка по М 
права писта, към края ~ 
пускат спирачни парашути и почти 
веднага след това падат в обятия- 
та на накол секси мис Калифор- 
нил. Така изглежда работата от 
креслото на скучаещия тв-зрител. 
От другата страна на екрана 
ситуацията е по-различна - 
именно това показва про- 
дуктьт на ВЕТНЕЗРА ЗОРТ- 
WORKS. 


Al 


ОТИЛНИЦА 
Тук прекарваш по-голамата 
част от времето си. Най- 
възхитителното в това окь- 


тано място, е изборьт на коли. 
Двайсет разнообразни болида, 
сред които бижута като Ford 
Roaster от 34-а година, Dodge 
Сһагдег 55, СогувНе 56 и 95. И те 
май не са достатьчно пьлна колек- 
зашото на страницата на 


ция, 


ВЕТНЕЗОА в Интернет вече се поя- 


ви поредна кола, а се рекламират 
и други по-нови. В зависимост от 
естетичния си вкус избираш с ка- 
къв спирачен парашут да е новата 


ти играчка. Второто важно удовол- 
ствие в работилницата е безкрай- 
но дългият списък от параметри на 
колата. Те могат да се разглеждат, 
разучават, променят и правят как- 
вото още може да си пожелае ду- 
шата на компютърния автомон- 
тьор. Само скоростните кутии са 
десет, а това число е нищо пред 


останалите достъпни механизми. 
Което, в края на краищата, е голя- 
мо нещо, защото е основата на 
забавлението. Правят се промени, 
проверяват се на тестовата писта, 
анализират се постигнатите. 
резултати, добавят се поп- 
равки в зависимост от ме- 
теорологичните условия, 
вида на пътното покритие и 
много други фактори. Нак- 
рая, след много експери- 
менти, идва моментът тех- 
нически съвършената кола 


| мал. Pentium 75, 16 МВ КАМ 


та шарената въртележка на състе- 
занията. Можеш да докажеш пре- 
възходството си в единични състе- 
зания, в серии и дори до игра в 
мрежа. Игровите писти са все в 
САЩ, но не мисли, че изглеждат 
еднакво. Всяка писта крие някак- 
ва изненада и е по-добре да зна- 
еш какви поправки да направиш 
за нея по колата си, защото да от- 
паднеш в първия тур не е никак ху- 
баво. 
ВМ-МОНТЬОР 

Обичам автомобилите, но ако са в 
движение. Добра кола означава, 
че разчитам на нейната безава- 
рийност. Което е много важно, 
защото не обичам да ровичкам 
в машината. Същото 
важи и за компютър- 
ните развлечения, 
затова определено 
предпочитам бързо 
| каране пред задъл- 
| баване в техничес- 
ката подредба на ко- 
лата, която карам. 
Относително реалният 
автомобил ми стига. Та ето защо 
BURN OUT не ме привлича кой знае. 
колко. Но пък с чиста съвест мога 
да я препоръчам на всички ентуси- 


асти на цапотенето с 

грес и масло. -am-] 
Bethesda 
PC DOS 
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титлата MASTER GAMES АСАОЕМУ, да го 
уважават, шом влезе в някой батез клуб, а 
не да не може да "качи" един Windows'95 


и никога не завивам винтовете на кутията, 
Gamer се става много трудно, ан о пи 
трабва да разбира еднакво добре от хар- 
дуер и софтуер (разпределяйте целувките 
поравно) - така че, когато някой получи 


новото заглавие!/ 
1998, Ст. Загора. 


Отговор: Здравей, Иване 
Благодаря ти за готиното писмо. В него 
има много истини, с които съм абсолют- 
но съгласен. За пожеланието да не изчез- 


курса е супер и ще се слушаме 8 него. 
Относно конзолите е Вярно. За съжале- 
ние, позай край не сме много добре с 
качествените РС-та. Надяв: 

Шу . Надявам се ні 

нон като нашите предшаственши, бым услаги да опери хой лелери ва 
Е она во ы особено за- нашите фенове и те да разберат повече. 

акава страхотна ay- за безкрайні 

дитория като Вас. Ще направим Всичко, те оо съзможности на РС игри- 
за да ни има. Помним миналото и гледаме 


8 бъдещето. Предложението ти за кон- ее 


ОРНА 


ъРнитефА 


Нулев брой 2 500лв. 


А 
повечето списания слагат т 
кыз около снимките. Малко 
промени в корицата няма да 
навредят. Но тъй като не иска- 
те да махнете скапаните ог. 
раждения, поне ги украсете. е 
езлите списания 
тий. Много бих mc- новоизлі e 
Кл пе нещо повече за слага. надписът NEW! Сон 
ОВ. Нама да e лоша рубрика вено в горния ляв БА) и. Шан 
- Няма 20 или 10 GAMES. ката може да става B % д0 100. 
ы писват Питах се дали причината с: 
па се казвате MASTER GAMES, 
ТОР GAMES е заради 
снимка, а на по- вместо 
базена валка онна а ли приложение на сп. бори 
7 
> отолеми с малы коментар. ТОР GAME 


Като става дума за коментар, 


Здравейте, там от 
Master Games! 
Казвам се Mean Xp. Коджаба- 
шев, на 16 г. от София, 10-ти 
клас. Любимото ми хоби са 
компютьрните игри. Харесвам 


На една страница се из! 
игрите, като към всяка е при- 


MXK 98 - София 


носно скапаните огражде- 
ния, кошто не харесваш и 
искаш да ги доукрасим, не 


Отговор: Заравей ИХК, 
Бях написал писмо 8 отго- 


пьрбото ти, но > 
80р на amen ga ne ва usn- нисши и ч ше настан 


рашам. Надявам се вече да голяма кичара? Това твог 


- ми харесва - все 
JAKOU положи- мнение не е 
пари евия пак става дума за естети 
и ценности. За NEW- 


шло оценката 8 %: не 
ше е мисла, че трябва да прили- 
а чаме на другите списания, 
сме си ние. 


списанието: 

няма значение какво 
з 

или какви са причините 

промяната му. Рубрика от ние 

рода на ТОР 20 или 10 ше 

има 8 следващия брой. От- 


бМаниак 


В ARCHIVES ще откривате информация за игрите, които сме публикували в МО EXIT и TIPS & TRICKS. Тези броеве можете 
да получите със писмо-заявка на адреса на нашата редакция. B цената е включена пошенска доставка с наложен платеж. 


BLADE RUNNER + МВА" 98 + CARMAGEDDON + DUNGEON KEEPER ~ TEST DRIVE 4 + UPRISING * TOMB RAIDER 2 * АНХ - 1 * MYTH * TUROK - ће 


dinosaur hunter 


Пьрви брой 2800 лв. 


THE DIG * РНАМТАЗМАВОВЈА * РНАМТАЅМАСОНІА 2 * МОУАЗТОВМ * BLOOD * AFTERLIFE * G - МОМЕ + OUTLAWS * EXCEL 97 * COREL DRAW 4.0 
+ MONSTER TRUCK MADNESS * 208К NEMESIS * US NAVY FIGHTERS * HYPER BLADE * ІМТЕН5ТАТЕ76 * VIRTUA FIGHTER 2 * LONGBOW 2 * NIGHT 
CREATURES * STEEL PANTHERS 3 * TOMB RIDER 2 * X-VING VS * CHASM * MASS DESTRUCTION * JOINT STRIKE FIGHTER * REBEL MOON RISING 
* F 22 RAPTOR * IGNITION * LONGBOW 2 * SCREAMER RALLY * BALLS OF STEEL * TOCA TOURING CAR * FLIGHT UNLIMITED 2 * MAGESPLAYER * 
SUBCULTURE * DARK EARTH * G-POLICE * NHL BREAKAWAY 98 * MEN IN BLACK * CHAOS ISLAND * CONSTRUCTOR * GRAND THEFT AUTO 


Втори брой 2 600 лв. 


LAST BRONX * VIRTUA FIGHTER * FALLOUT * DREAMS TO REALITY * TOMB RAIDER 2 * JACK ORLANDO * MYTH * POWERBOAT * SEVEN KING- 
DOMS * DEFIANCE * WORMS 2 * JEDI KNIGHT - MISTERS OF THE SITH * WING COMMANDER * STEETS OF SIMCITY * PANDEMONIUM 2 * DIA- 


BLO HELLFIRE * LIFEFORCE TENKA 
MASTER GAMES #3 


ние 


FAN'S РАСЕ 


Кой издател може да се похвали 


с толКова много писма? 


Започвам така тази рубрика, не защото 


от МАЗТЕВ САМЕЅ искаме да си пра- 


Вим четки - това е истината. Вашите 
писма са прекрасни, но няма Как да се пуб- 
ликуват Всичките - една страничка е все 
пак. 
Кателни приказки за Вашето списание и 
нашата работа, но за съжаление засега 
други няма. Казвам за съжаление, защо- 


Не мислете, че ще излизат само лас- 


то целият ни екип е на мнение, че за да 


има развитие, по-полезна е малко повече критика. кн шел ще о! 
писма, за да има терен за дискусии. Убеден съм, че нама по-6: 'Жно ні 


Здравейте, MG, 

Пише ви един ваш почитател. От самото начало купу- 
вам редовно вашето списание и смятам, че е върхът. 
От малък съм запален. геймър и отдавна се надявах 
да се появи специализирано списание на български, 
което да може да се конкурира със западните. С го- 
лям кеф ви съобщавам, че вие успяхте да надминете. 
моите надежди. Смятам, че би било хубаво да доба- 
вите няколко нови рубрики към списанието, като 
например рубрика, в която да пишете за класически- 


НЕ BURNER! 
Благодаря ти за писмото. Ше 
отделим в най-скоро време 
място за класическите игри. 
Плакат ще има - до един-два. 
__ броя: с големите очи на Лара 
_ или нещо такова. 


равейте NO EXIT отделяте внимание на 

3 NO EXIT отделите внимание на 

ны и. Но тый кат 

ам A Даниел и следя спи- кошы ы мине реа, 

пе Ви от нулевия брой. тавоно А 

љм убеден, че пене 

Страхотни сте v e одобри. подлежат на подробно разказ“ 

став 

ня а значение дали сте ТОР ване), Па олы 

ү STER геймъри, важното рика: #1 ЕУ а 

Шу Ви има и сте запьл- ОТ МОЯ олаш пл, 

вече Е 

т ишата в книжния ни па- там, че И 

д сега да споделя моя защото следе п бе 

си н" проблем. От месец изваждане по 

ШЕТІ лавата над една лата и изстрелване: ы 

Поа забравена игра, т кы е таи 

› й е "Power Slave" сор. съм, БЖ ДЕЛЕ 
1986 Я software inc. достатъчно дъл ). 


несеправи 
й - жената рубрика да 
Мисля, че този случай част подробно описание на играта, 


о 

но се вписва в ранена по S NO EXIT, ада се отеля 
ЈА а ниво, 

Бл ШЕ ШЕП "magma внимание на конкретно 

воена и сі 


Отговор: Зарабей 
Даниеле, 
Твоя проблем за "Power 
Slave" за съжаление не 
можем да решим веднага, 
но идеята ти за рубрика 
като "emergency" в OM- 
лична. Надяваме се в Haŭ- 
скоро Време да съберем 
още хора, които ще ра- 
ботат за Вашето списа: 
нив, и чак тогава ше се 
захванем с новата руб- 
рика. Затова не хвърляй 
диска от 18-ия етаж, ще 


о геймъра. m скоро по-доб- 

li- което е затруднило Гей настъпят 

fields" и "thoth treasure reli- P.S. Последни бром на МЕ ри времена: Ы 
У е нива не мога 0, явно ЧИ GManuar 

па За това Ви открих доста трудно, 


за гас са се увели- 
НОЯ ато възможност тателите B Бур 
T ми изпратите информация чили. 


за тези нива. Забелязах, че в Даниел Шопов - Бургас 
3 


Здравейте, пичове от MASTER 
GAMES!!! 


дийното изкуство, наречено 
Пише ви един от най-запалените 


AMES! 


богове пред погледа ми ce полви пър- 


, но е така. 
вият брой от това произведение на me- 


Може би някой ден, когато си отивам за- 
винаги от грешния свят, в ококорените. 


Динко Странски - София 


баме и,най-критичните Ви 
га с бас! 


Ваш Game Маниак 


те игри, станали родоначалници на цели жанрове 
(расе Quest, Zak McKracken, Wolfenstain, Doom, 
Dune1, 2 и много други). Друго нещо, което отсъства. 
858 вашето списание, е плакатьт. Та кой не би искал 
да разкраси стената с грозноватия лик на 2его-овете. 
или пък с големия бюст на Лара Крофт? Накрая, кол- 
кото и банално да звучи, искам да ви. благодаря, че 
ви има и да ви пожелая нови висоти (разбирайте br- 
грейди). 
Виртуален авантюрист ВИВМЕВ - София 


Здрасти, Пиша Ви аз, 
Луд на тема РС игри и списания за РС игри. Отдавна 
някой трябваше да се сети да направи подобно спи- 
_ сание. Най-харесвам рубриката "Tips and Tricks", 
"Top News" n "No exit По отношение на новата 
рубрика "Multiplayers paradise" аз съм "ЗА". С риск да 
съм мега нахален и аз предлагам една нова рубрика 
за по-остарели игри, наречена "Evergreen", В нея 
може да има игри от преди три-четири години, които 
са останали трайно в съзнанието на геймъра. Не съм 
съгласен с квадратчетата информация за игрите. 
Много малко се разбира. Разширете го с "вид на иг. 
рата", “размер в МВ". Освен минимума за компютър, 
пояснявайте видеокартата, необходима за. играта, и 


най-вече - горе-долу цената на българския пазар. 
Чао, майна, до скив! 


Апостол Ловчев - Пловдив 


Отговор: Гепи, Майна! страниците са ни малко и 
Радвам се че, ти харесва ще трябва да ощетим ня- 
списанието, и всички иска- коя друга рубрика за нейна 
ме то наистина да стане сметка. Навсен списанието 
не по-доброто, а най-доб- Вероятно ще стане по-де- 
рото. Вьобще не си нахален бело и тогава идеята ти 
с предложението за ще бъде реализирана, За ка. 
"Evergreen" - напротив то е ретата накрая на игрите 
супер. Не можем да го реа- ще направим нещо. 
лизираме все още, защото ВМаниак 


Отговор: Здрасти, ПИЧ!!! 
Страшно се изкефихие на писмото. 
ти. Велико, дай Боже, повече фено- 
ве като теб. Просветлението за 
абонамента ще откриеш на стра- 
ниците 8 този брой. 

ЧАО, готин! 


вМаниак 


да описвам минаването 
през всички мисии. Това е дьлго и 
глупаво - само с наколко опита ше 
се справите сами. Мисиите проти- 
чат по един и същ начин. Ако след 
пьрвия пьт срешнете някоя изне- 
нада, ситуацията се повтара при 
следващите разигравания. Затова 
обръщайте внимание на причини- 
те за поражението. И правете из- 
води от тях. в BZ е тре- 
нировката. Много често се прес- 
кача тренировъчната опция, тъй 
като се смята за унизителна от но- 
сителите на гордото прозвище 
„геймьр“. В случая с ВАТТІЕ2ОМЕ 
вьпросьт стои по-иначе. Не си 
срещал подобна игра, затова ro- 
решо ти препорьчвам: мини през 
цялото четириетапно обучение 
Щом започнеш едната от двете иг- 
рови кампании, ше ти е крайно не- 
обходимо да умееш да управла- 
ваш превозното си средство, да 
даваш заповеди на подчинените 
ти единици, да събираш суровини 
и да контролираш производстве- 
ния процес. 
Ако дори и един час си играл на 
някоя от таїпзїгеат-стратегиите в 
реално време, ще се чувстваш 
безпроблемно в света на BATTLE- 
ZONE. са газ и метал- 
ни находища. Близо до ума е, че 
трабва да контролираш добива 
им, шом ше захвашаш накакво 
производство. Газовите находиша 
обикновено са близо до местата, 
където започва мисията, а метал- 
ните са разхвърляни по цялата 
карта. Металните отпадъци се съ- 
бират за рециклиране - унищоже- 
ните вражески единици се превръ- 
щат в малки естетични купчинки 
части, които чакат само някой да 


ги вземе. Металните колектори и 
единиците за разработка и обхва- 
щане на гейзера, за да започнеш 
производство, имат опция, с която 
може да им се даде заповед авто- 
матично да намират най-близкия 
източник на суровини. Помни оба- 
че: „търсачите“ трябва да са под- 
сигурени с подходящ ескорт, за- 
щото тях не ги бива в сблъсъците 
с противника. Е, освен като пу- 
шечно месо... За да се задвижат 
превозното средство или фабри- 
ката, установена на гейзера, Mbp- 
во им издай заповед за подготов- 
ка за път - така ще си съберат „ба- 
гажа“ преди да тръгнат. ва- 
жен момент е да се осигури доста- 
тъчно енергия за постройки, по- 
различни от Recycler (създаване 
на малки единици), Mobile Unit 
Ғасіогу (по-сложни офанзивни 
единици) и Supply Launch Facility 
(разпределане на амунициите и 
запасите на боиното поле чрез ка- 
тапултираши сьорьжения). Казар- 
ми, зацитни кули, комуникацион- 
ни възли, силози или хангари ня- 
мат масто при гейзерите. Те се об- 
служват от някой от трите типа 
електроцентрали: сльнчева, ва- 
тырна или преобразуваша енерги- 
ята на светкавиците. Видьт на цен- 
тралата зависи от това на каква 
планета (спьтник) протича мисия- 
та. Сљнчевата енергия е за Луна- 
та, Марс и Ио. „Светкавичните“ и 
вятьрните електроцен- 
трали са за Титан, А 
Венера и Ахил 

в повечето 
стратегии от този 
тип, сгради в BZ не 
може да се строят, 
кьдето ти падне. 
Тереньт за нови 
структури не 
бива да е начу- 
пен (например в 
края на урва), а пост- 
ройките да се разполагат прекале- 
но близо една до друга. Сградата, 
зависеца от електроенергиен из- 
точник, трабва да е в обсега на 
централата (жьлтото поле означа- 
ва, че е прекалено далеч). 
които изисква повече внимание, е 


хангарът, тый като функционира 
по-различно, отколкото в повече- 
то стратегии в реално време. Нама 
нужда в него да се вкарват повре- 
дените единици - той ремонтира 
автоматично всички нередовни 
превозни средства в радиус от 
петдесет метра. Разбира се, този 
процес отнема време, но пък е 
възможна поправката на повече 
от един надупчен обект. 
момент е осигуряването на пило- 
ти. Човешкият фактор е част от 
ВАТТЕЕРОМЕ, а не както примерно 
в RED ALERT, където във фабрика- 
та се прави танк с готов екипаж 
вътре. Което ще рече, че трябва да 
построиш толкова казарми, кол- 
кото са необходими. 

идея са съоръженията за връзка 
със спътник, който наблюдава от 
орбита бойното поле. Този режим 
(много скъп, апропо) създава впе- 
чатлението, че се играе на клонинг 
на Саб, но по повърхността на 
планетите и луните от Слънчевата 
система. на отделните 
постройки и тяхното предназначе- 
ние са ясни от пръв поглед. Общи- 
те принципи на разиграването 
също не създават затруднения. 
Просто вместо отгоре гледаш по- 
лесражението от кабината на пи- 
лота. Всичко останало - система- 
тичното разширяване на базата, 
създаването на 
нови единици 
и хвърляне- 
то имв ба- 
зата на вра- 


виждал в C&C, WARCRAFT и т.н. 
Елементи на симулация и сръч- 
ност в ВАТТІЕ?ОМЕ (особено cn- 
лен е вторият елемент) има във 
всеки етап на играта. Без твоето 
участие битките на силите ти със 
силите на компютъра не са атрак- 
тивни. Вярно, ако към вражеската 
база тръгнат двайсет тежки танка, 
а наоколо се разположи артиле- 
рия, противникът нама много 
шанс, в което обаче ще си сигурен. 
„ само ако поемеш управлението. 
Боят става ефектен, а арсеналът, с 
който разполагаш, дава възмож- 
ност за пълен разгром на врага. 
Поне на първите нива... от 
началото играчът разполага с куп 
основни средства за унищожение 
(основни не значи слаби), а по- 
късно в ръцете му попадат и други, 
все по-хитроумни. Така играта 
непрекъснато запазва свежестта 
си - в придобиваните оръжия про- 
мените не са козметични; те пред- 
лагат нови начини за изпълнение: 
на конкретните задачи. Най-доб- 
рото е, че тези оръжия се инстали- 
рат на почти всички превозни 
средства, в чиито кабини може да 
надникне играчът. А те са доста: 
общо над двайсет за двете страни. 
Двете страни, естествено, имат 
различни бойни единици, но сьот- 
ношението на силите е така добре 
преценено, че не може да се гово- 
ри за подтискащо превъзходство: 
от страна на американците или 
руснаците. еи възможност- 
та да се преминава от машина в 


машина по време на мисията. Но 
това не става автоматично както, 
да речем, в X-WING VS. ПЕ FIGHT- 
ЕВ, кьдето играчьт с едно натиска- 
не на клавиш се премества в Ka- 
бината на приател от ескадрата. В 
ВАТТЕЕРОМЕ първо трябва да Ha- 
пуснеш машината, после да идеш 
до другата и да се хванеш за кор- 
милото или - ако това е летящ 
обект - да заповядаш да те качат 
на борда. Което придава реали- 
зъм, още повече, че когато се сме- 
ня машината играчът за малко ос- 
тава сам с личното си оръжие и с 
едната молитва да не долети ня- 
кой противник отсреща 
вървящия пешком 
пилот обаче се отваря 
възможност, непости- 
жима зад кормило- 
то на транспортьо- 
ра. Ако включиш 
снайперисткия pe- 
жим, можеш да заст- 
релаш вражеския 
пилот и да скочиш на 
мястото му във вра- 
жеския танк. В една от 
мисиите този ход е задъл- 
жителен, но той може да се проб- 
ва и в другите мисии. Не е проста 
работа, но пък е толкова прият- 
на... възможността да 
сменя машината си винаги, когато 
има подръка друга подходяща, иг- 
рачът може много ефектно да въ- 
вежда предпочитаните от него на- 
чини на водене на битката. Не е 
обвързан с една многофункцио- 
нална машина, а избира от раз- 
лични специализирани - бомбар- 
дировачи, минировачи, тежки или 
разузнавателни танкове. 
[= В 
на американските бойни единици 
и как ефективно да се използват в 
бой. освен сьс стан- 
дартното вьорьжение почти всич- 
ки машини могат да бьдат екипи- 
рани с допьлнителни орьдия, кар- 
течници и ракетни установки. 


Стандартно Въорьжение: два 
Мтаип-а. Главен дозор на всяка 
ударна група на американците. 
Слабовъорьжен, но за сметка на 
това много повратлив и бърз. 0т- 
личен е в ролята на разузнавач. 


Ако ще провеждаш разузнаване с 
него, най-добре го направи лично, 
т.е. ти да си в кабината - оставиш 
ли го на благоволението на ком- 
пютьра, може да имаш проблеми 
с връщането (особено ако го за- 
бележи противникът). В случай че 
не държиш много на техниката, 
изпращай 5соші-овете си на само- 
убийствени мисии за опознаване 
на противниковите позиции. Има 
ограничени вьзможности за вер- 
тикално излитане и кацане. 


Стандартно Вьорьжение: 
Minigun; установка за 
неуправляеми ракети 
АТ-5тађђег; 
мини с уп- 
равляема 
детонация; спе- 
циално сеизмично 


оръдие Тћитрег. Това е гръбнакът 
на нападението. Най-универсален 
от всички машини от американска 
страна. Относително бърз, пов- 
ратлив и разнородно въоръжен. 
Представя се отлично в почти 
всички роли. Много ефективен 
при ескортиране и прикриване. 
Благодарение на специалната си 
броня, разпределяща ефекта на 
удара върху цялата повърхност на 
танка, той е почти, непробиваем 
при селективна атака на против- 
ника. 


Стандартно вьоръжение: ракет- 
на установка с инфрачервено на- 
сочване Shadow; установка за 
Вибриращи ракети Hornet. 
Wolverine в основата си е леко 

модернизиран Grizzly 
проме- 
нено 


въоръжение и малко влошен обсег 
поради допълнителното количест- 
во ракети. Този танк е по-добър от 
Grizzly за бой на средна дистан- 
ция, но почти не става за близьк 
бой. Дори бьрзонасочвашите се 
ракети Shadow тогава са почти 
безполезни. 


Стандартно Въорьжение: 
Minigun. Тези кули са особено no- 
лезни, когато са близо до базата. 
Тъй като могат да се местят, не е 
страшно да ги поставим на непод- 
ходящо място. Лошото е, че дока- 
то се движат, са напълно безза- 
щитни. Едва когато се забият в зе- 
мята специалните им котви, те 
придобиват бойните си качества. 
Недостатък: малък обсег и слаба 
повратливост. Бързият противник 
може просто да подмине полето 


на обстрела им, т.е. добре е да се 
разполагат там, където такива ма- 
неври не са възможни, примерно 
между сгради или в теснини. 


Стандартно Въоръжение: уста- 
новка за ненасочващи се ракети 
AT-Stabber; мортира Splinter (при 
пряко попадение снарядът избух- 
ва, а при удар 8 земята разпрьс- 
ква осколки). Bobcat е баткото на 
Grizzly. За съжаление му отстъпва 
във всяко отношение. На него 
може да се разчита само като на 
евтина защитна сила и нищо пове- 
че. В по-късните етапи отбраната 
на противника го унищожава при 
всяка атака на фортифицирани 


позиции. 
> 


Стандартно Вьоръжение: 
реактивни бомби. 
Най-мощната маши- 
нав американските 
сили. Предназна- 
чен е за бързи и 
силови удари по 
инсталациите на 
противника. Ос- 
новната му зада- 
ча е да уницожава целта преди 
противникът да успее да реагира. 
Стандартното му въоръжение без- 


проблемно унищожава вражески 
Весусіег или фабрика. Недостатък. 
е слабата му повратливост (при 
запазване на висока скорост) и 
липсата на въоръжение с близък 
обхват. Затова му трябват подк- 
репления при акции срещу про- 
тивника. 


Стандартно бьорьженив: нама. 
Служи за прехвърляне на войски 
от място на място, за спасяване 
на хора и техника и т.н. Липсата 
на оръжие го прави особено под- 
ходящ за атаки от противника. 
Доста е издръжлив, но определе- 
но се нуждае от ескорт. 


Стандартно вьоръжение: уста- 
новка за артилерийски снаряди. 
Howitzer. По принцип Longbow e 
също като Badger, но вече за ga- 
лечен бой. Закопан в земата, той 
изстрелва снаради на 1000 м, ко- 
ето го прави отлична обсадна ма- 
шина. Напљлно негоден е за бой 
на кьси разстояния, затова е доб- 
ре да действа в комплект с Ваддег. 


Стандартно Въоръжение: две yc- 
тановки за неуправляеми ракети 
AT-Stabber. Може да носи всака- 
къв вид вьорьжение като допълне- 
ние към вече съществуващото, ко- 
ето го прави многофункционална 
машина. Движи се на хидравлични 
спомагателни крака. Бавен е, но 
почти не може да бъде възпрян. 


Стандартно Въоръжение: мини. 
Основното качество на 
Unabomber е, че поставя мини, KO- 
ито реагират само на противнико- 
вите единици, и не избухват, ако 
има риск да бъдат увредени собс- 
твените. Много полезна единица, 
допълваща американската атака - 
особено в близко 
съседство с базата. 


(ж) 
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Началната експанзия.Започваме 
нашата война заедно с няколко 
планети, които декларират лоял- 
ност към Империята. Най-много 
внимание трябва да обърнем на 
сектора Зезмепп, където е 
столицата ни 
Coruscant Imperial 
City. Целта е да 


Добре 
дошьл в Имперската 


зарми, рафинерии, мини. 
РАФИНЕРИИТЕ И МИНИТЕ 
Всяка постройка, кораб или вой- 
ник изискват определен брой точ- 
ки за обслужване. Звездата на 
смъртта се нуждае от над 600, 
а обикновеният ПЕ 
Fighter - от no- 
малко от 10. 


генералщабна академия! В 
твоите ръце ще бъде поставена 
съдбата на Галактическата империя и 
тора, за да не можем да ти позволим да тръгнеш без 
няма ни- подготовка в бой с омразните Бунтовници. 
какво Тук ще те научим как да завладяваш нови 
СТЕ планети, как да правиш от флота на врага 
ческо суровини за бръснарски ножчета и на как- 
брьмчене во се основава дипломацията. Помни, 


завладеем 
всички пла- 
нети в сек- 


Ако не ни 
достигнат 
точки, не 


можем 
нищо да 
строим, а 
патрули- 
ращите 
кораби ще 


близост до 
трона на Им- 
ператора. Как- 
то може да се за- 
бележи, има плане- 

ти, които притежават фаб- 

рики или Construction Үагд-ове. 
Преди да изпратим свой дипломат 
или флот с десантчици, добре е да 
проверим дали планетата си стру- 
ва усилията. Ако можем просто да 
я получим, защо да я завладява- 
ме? Така няма и да изграждаме 
инфраструктурата й отново. Кога- 
то целият сектор Seswenn е вече 
наш, изпращаме част от флота и 
дипломатите в други сектори. Рь- 
ководим се от правилото: завла- 
дяваме всички планети в сектора, 
дори когато това значи да изрита- 
ме няколко бунтовници от топлите 
им гнезденца. Не можем да пре- 
небрегваме и непознатите сектори 
в края на галактиката. Строим вед- 
нага наколко сонди и да ги праша- 
ме да шпионират. Бунтовниците 
рано или кьсно сьс сигурност це 
изпратат свои части да завземат 
система след система, а ти дори 
нама и да забележиш. От друга 
страна такъв сектор в периферия- 
та на галактиката може да е дълго 
време спокоен оазис, където да 
градим корабостроителници, Ka- 


че силата на Империята е в нейната 
неотстъпчивост и в отличния й 
флот. На теб разчита сами- 
ят Император. 


се рушат. 
Броят на точ- 
ките за обс- 
лужване зависи 
от два фактора: ко- 
личеството суровини от 
мините и преработвателните вьз- 
можности на рафинериите, които 
сьздават от тези суровини точки 
за обслужване. Горе-долу на вся- 
ка мина трябва да се пада по една 
рафинерия. Точно затова добре е 
веднага да се изпратят разузнава- 
чи в непознатите системи, за да 
може там спокоино да строим 
мини и рафинерии - благодарение 
на тях сыцествува нашият флот, а 
и цалата Империя. Обикновено 
точки за обслужване липсват точ- 
но, когато ше провеждаме някак- 
ва операция и трабва да произве- 
дем наколко имперски разрушите- 
ла. В по-нататьшните етапи на иг- 
рата, когато всеки сектор се нуж- 
дае от няколко кораба за защита, 
поддьржането им става доста скь- 
по. 
Тый като на всака планета има 
място за ограничен брой сгради, 
трябва да се специализираме. 
Примерно в главния сектор 
Seswenn вместо да строим на BCA- 
ка планета по няколко мини, ра- 


.МАЅТЕВ САМ! 


финерии, една 
корабостроител- 
ница и по един 
Construction 
Yard, cn избира- 
ме една и B ней- 
ната орбита си 
правим осем ко- 
рабостроителни- 
ци. После, когато 
напреднем в пос- 
трояването им, 
изграждането на _ 
един Имперски унищожител ще 
стане вместо за 400, само за 50 
дни. Същото се отнася и за 
Construction Уагд-овете. Ако са 
шест-седем на куп, всеки строеж 
ще отнема само няколко дена. 
ПЛАНЕТНАТА ОТБРАНА 

Често се случва над някоя от пла- 
нетите ни да се появи изневидели- 
ца бунтовнически флот и да а зап- 
лашва с десант. Особено важно е 
да пазим от нападениа планетите с 
корабостроителници и Construc- 
tion Үагд-ове. На такива планети 
трябва да построим по два генера- 
тора на силови полета и по една 


кула с противовъздушно лазерно 
оръдие. Генераторите предпазват 
напълно от десант, а лазерното 
оръдие обстрелва вражеските ко- 
раби при бомбардировка на пла- 
нетата. Освен това добре е в осо- 
бено невралгичните системи да 
има силен защитен гарнизон. В 
началото стигат и 6 полка щурмо- 
ваци. После можем да ги заменим. 
с Оагк Тгоорег-и, най-силните пе- 
хотни единици на Империята. Не 
си струва да държим на орбита из- 
требители, които не са от най-доб- 
рите - дори да струпаме над 10 ес- 
кадрона, по-големият вражески 
флот ще се справи с тях безпроб- 
лемно. 

Това е ключьт за успешната борба 
с Бунтовниците. Не бива да зане- 
маряваме отношенията си с окол- 
ните планети и системи. Всяка 
планета има своя политика спря- 
мо Империята и Бунтовниците. Ли- 
нията под иконата на планетата 
показва на кого симпатизират жи- 
телите и. В началото на играта из- 
прашаме нашите най-добри дип- 


Imperial i Star Destroyer 


ломати (Jerjjerod, Piett, Vader и 
Императора) да привлекат плане- 
тите на наша страна с диплома- 
тични ходове. Ако планетата е не- 
утрална, убеждаването няма да ни 
отнеме много време. По-лошо е, 
когато жителите симпатизират на 
бунтовниците. На планетата може 
да избухне въстание, ако я конт- 
ролираме, а поддръжката за Им- 
перията клони към нула. Тогава се 
налага бързо да изпратим още 
шест полка щурмоваци и един 
дипломат. За тази работа стават и 
командосите, които покрай дивер- 
сиите могат да унищожат и вода- 
чите на въстание- 
то. Всяка битка, 
десант или бом- 
бардировка на 
планета влияят 
върху системите в 
целия сектор. Ако 
примерно в сек- 
тора има десет 
неутрални плане- 
ти и нападнем 
една от тях, оста- 
налите може да 
преминат на страната на бунтов- 
ниците - така показват недоволст- 
вото си от силовото решаване на 
проблема. В друг случай, когато в 
сектор, завладян от бунтовниците, 
спечелим ефектна космическа 
битка и унищожим тотално флота 
на врага, подкрепата за бунтовни- 
ците намалява и се увеличават 
привържениците на Империята. По 
принцип планетните правителства 
се присъединяват към по-силния, 
Всеки сериозен военачалник в 
Империята знае, че без шпиони и 
диверсионни акции не се стига да- 
леч. Императорът ти дава своите 
най-добри командоси и шпионски 
роти. Командосите стават за две 
неща - да унищожават постройки- 
те на вражеските планети и да по- 
тушават въстания. Ако на една 
планета в сектор, в който освен 
нея всички други са наши, има два 
генератора на силови полета, 
много войски и лазерни оръдия, 
трябва непременно да я завладе- 
ем. Най-добре е да изпратим ня- 
колко взвода командоси, за да 


флотът ни да бомбардира повьрх- 
ността на планетата, освобожда- 
вайки плацдарм за нашите воис- 
ки. За потушаването на вьстание 
вече стана дума. Сред най-инте- 
ресните бойни единици на Импе- 


рията са командосите Модип. Те | 
| Затова го слагаме на палубата на 
специализирани в убийството. Ако | 
разузнаването ни локализира ня- | 
коя важна фигура от бунтовници- | 


| са ниски хуманоидни създания, 


те, можем да изпратим специални- 


те взводове да а елиминират или | 
да а отвлекат. Ако обектьт е слабо | 
охраняван, командосите изпьлня- | 


ват задачата безпроблемно и се 
врьшат с пленника в нашата база. 
За тайните операции се използват 
също и разузнавателни роботи, но 
те могат единствено да информи- 
рат за силата на гарнизона и инф- 
раструктурата на дадената плане- 
та. 
| ЕРСОНАЖИТ | 
Командирите и ловците на глави 
са най-голямото съкровище на 
Империята. Всеки от тях има ня- 
колко черти, които го характери- 
зират и класифицират като дипло- 
мат, командир, шпионин или учен. 
Дипломатите са тези, които безк- 
ръвно завладяват планети, поту- 
шават въстания и увеличават под- 
крепата за Империята във всички 
сектори на Галактиката. Най-доб- 


обезвредят генераторите, така че 


ри са Jerjjerod, Рен, Vader и Импе- 
раторьт. Не е лошо да дьржим по 
един вьв всеки сектор, за да може 
да реагира бързо и да връща в 
правия път неверните планети в 
случай на неочаквано спадане на 
популярността. Командирът вър- 
ши най-много работа в битките. 


най-силната бойна единица - по 
време на сблъсъка предвожданият 
от него флот реагира по-бързо на 
заповедите и се бие по-добре. Съ- 
щото важи и за планетната защи- 
та. Гарнизоните, командвани от 
опитни командири, се бранят мно- 
го по-добре при десант. Шпиони- 
те и ловците на глави са наши- 
те спецагенти за спецзадачи. Лов- 
ците на глави се справят най-доб- 
ре с отвличанията и убийствата. 
Бива ги и в диверсионните акции. 
Шпионите пък са незаменими в 
придобиването на информация и 
подклаждането на бунтове против 
бунтовниците. Учените помагат в 
разработката на нови типове изт- 
ребители, бойни кораби и най- 
съвременни корабостроителници, 
казарми и Construction Уагд-ове. 
Изпращайки своите подчинени на 
мисия, трябва да помним, че те 
могат да бъдат заловени, дори 
убити. Обикновено силно охрана- 
ваните планети със сулустански 


отбранителни полкове са много 
ПОД трудни за разуз- 
|| наване. Така еи 
при неутралните. 
планети. Ако на- 
|| шият дипломат 
моли за помощ, 
а вражеската 
флота е блокира- 
ла планетата, 
бягството на 
агента ни може 
да стане невъз- 
можно и като 
нищо той да по- 


флота ни, добавяме към него и 
Іпіегдісіог Cruiser, който прави He- 
възможно бягството на врага в хи- 
перпространството. При имперс- 
ките изтребители, за съжаление, 
трябва да разчитаме на количест- 
вото, а не на качеството им. Ми- 
нималната ударна група е от 20 
ескадрона. Добре е веднага да 
строим TIE Ое!епдег-и, защото ос- 
таналото е летящи вторични суро- 
вини. По време на битката трябва 
да помним, че ако ние или против- 
никьт иска да се оттегли, флотьт 
автоматично се насочва кым най- 
близкия сектор, контролиран от 
сьответната страна. Когато даде- 
ният сектор е в наши ррце, бяга- 
щите бунтовници се насочват към 
друг по-далечен, което им отнема 
десетина дни, а на нас дава време 
за получаване на запаси. При бит- 
ка най-напред се справяме с изт- 
ребителите на противника и чак 
тогава се заемаме с едрите риби. 
Най-опасни са кръстосвачите на 
Моп Кајатал и новите фрегати C- 
9800. Ако битката е с повече от 20 
бойни единици, можем да се изку- 
шим да я проведем тактически, 
т.е. да определим целите и пьти- 
щата на всеки наш кораб. Най- 
често обаче това не си струва - 
достатъчно е само да определим 
какво атакуват изтребителите и 
какво разрушителите. 
Във войната с бунтовниците тряб- 
ва да сме последователни. Бавно, 
но постоянно да изтласкваме вра- 
га от всеки сектор, да тьр- 
сим водачите му и да ги 
елиминираме. Със 
сигурност те разпо- 
лагат подвижната 
си главна квартира 
в някоя система в 
края на галактиката. 
Затова трябва ведна- 
га да се ориентираме 
къде имат влияние те. 
Трябва да внимаваме и за нео- 
чаквани набези в сектора 
Зезмепп и срещу столицата 
Согизсат. Задължително там 
трябва да държим не по-малко от 
20 ескадрона изтребители и поне 
5 звездни разрушителя. 
Върви по пътя на Императора 
и той ще ти покаже истината. 
Нека тъмната страна на Сила- 


та да бьде с теб. 
-ши 
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ни непрестанно работат над нови 
технологии. Те рапортуват перио- 
дично за напредька или просто 
показват готовия проект. Пьрвата 
ни грижа трябва да е планетната 
инфраструктура. Най-важната 
постройка е корабостроителница- 
та. Там можем да строим Имперс- 
ки разрушители, фрегати и изтре- 
бители. В началото разполагаме с 
обикновена корабостроителница, 
после учените разработват нов, 
по-модерен модел, който се строи 
два пъти по-бързо от предишния. 
Особено внимание заслужават ге- 
нераторите за силови полета и 

лазерните оръдия, КОИТО „ша 
обстрелват корабите, 

намиращи се в opón- 4 
та. Веднага щом 
бъде разработен 
нов модел, трябва 
без колебание да 
заменим стария. 
Пет бойни единици 
си струва да споменем: 
Имперски разрушител | 
клас, Interdictor Cruiser, фрегата от 
клас Lanser (най-добра за борба с 
изтребители), Super Star Destroyer 
и изтребител TIE Defender. Остана- 
лите са без значение. 
Стартираме в играта само с накол- 
ко, и то много нецастни кораба. 
Един Имперски разрушител не ре- 
шава проблема. После, при разг- 
ръщането на строителството, вед- 
нага инвестираме в корабострои- 
телници и строим нови разруши- 
тели. Флотът ни трябва да се със- 
тои минимум от пет разрушителя, 
шест фрегати Lanser и поне 30 ec- 
кадрона изтребители за защита. . Pentium 90, 16 МВ RAM 
На борда на разрушителите могат № ДУ ў 

да се настанят щурмоваци. Ако ис- | 4 г 
каме нишо да не се измьква от 


Генерале! Твом голам шанс е да 
освободиш галактиката от жес- 
токите железни рьце на 
Империята. Разпола- 

гаш с всички човеш- 

ки ресурси и техни- 

ка, до които Бун- 

товниците имат 

достъп. Галакти- | 

ческата империя е 

силна, има голям 

флот и добри войни- 

ци. Но ољнат на свобо- 

дата никога не ше загасне 

в сърцето ти! Предлагам ти тактика, 
чрез която це победиш Империята. 
Налага се: зашото загубата значи 
край на свободата за цяла галакти- 


Бунтовниците захващат Своята 
борба от база на планетата Уамп. 
Подвижната главна квартира е по- 
трудна за откриване от шпионите 
на Империята, затова винаги из- 
ползвай вьзможността да я пре- 
местиш. Началото, както обикно- 
вено, е трудно. Разполагаш само с 
няколко леки космически кораба, а 
трябва да привлечеш на своя стра- 
на планети от всякъде, където 
може. Единственият коз на Бунтов- 
ниците са изтребителите. X-wing- 
овете са най-добрите като цена и 
качество изтребители в галактика- 
та. Те са евтини, достъпни и изаж- 
дат ПЕ ћоћег-ите за закуска. Сила 
на Бунтовниците са и тихите, но 
ефикасни нападенил. Полва, уни- 
щожаване, измъкване: това е мак- 
симата, към която трябва да се 
придържаш непрекъснато. 

| ключът Е дипломацията | 
Мигом изпрати най-добрите си 
дипломати Моп Mothma, Lea и Jan 
Оодопп в секторите, където освен 
лоялни на Бунтовниците планети 
има и системи, подчинени на Импе- 
рията. Не допускай Империята да е 
с повече планети от теб в някоя 
система - само въпрос на време е 
да завладее твоите. Интересен ход 
в изпратиш дипломат в най-отдале- 


чения от военните действия сектор 
и там на тишина и спокойствие 
да организираш нещо от 

рода на „инфраструк- 

турно осигуряване“. 

Най-лесно се зае- 

мат планети без 

ясно определена 

политическа ори- 

ентаци. Който 

достигне пръв, взе- 

ма всичко и планета- 

та му е лоялна 100%. 

По-зле е там, където има 
деклариран неутралитет. По тия 
места горе-долу половината са 
привърженици на Империята, а 
другите симпатизират на Бунтовни- 
ците. Нужен е опитен дипломат, 
който да убеди правителството на 
планетата. В началото на играта не 
си струва да се занимаваш с таки- 
ва, защото убеждаването ще ти от- 
неме много време. Не си хаби дип- 
ломатите на планети, които и така 
са си на твоя страна. Ако прегово- 
рите завършат с успех, планетата 
преминава към теб, въпреки че в 
нея остава някакъв процент при- 
върженици на противниковата оп- 
ция. Не дръж там дипломата си, за 
да постигне 100%-ова поддръжка - 
влиянието ти няма да намалее. 
Една кадрова забележка: след вся- 
ка успешна мисия коефициентът на 
способностите на дипломата, кой- 
то а е провел, се повишава. Дипло- 
мацията е ключ към победата. 
Това особено важи за теб. Плане- 
тите, подчинени на Империята, 
често са ти симпатизанти и при 
всеки удобен случай, като спечеле- 
на битка или прекалено агресивно 
поведение на Императора, преми- 


Успехът в дипломацията, в косми- 
ческата битка или в големите кам- 
пании зависи от това кой ръководи 
бардака. Началото е слабо, защото 
само няколко интересни личности 
предлагат услугите си. В привлича- 


нето на нови хора най-добър е Хан 


Соло. От над двай- | 

сет водача само 

няколко са дос- 

тойни за по-голя- 

мо внимание. За 

работа над новите. 

кораби най стават 

адмирал Асһаг и 

Wedge Antilles. 

Новите пехотни 

единици повери 

на Спх Майіпе. 

Дипломацията си 

спокойно остави 

на Моп Mothma, Jan ойопп, Lea, 
Vanden и Wilard Talon Karrde. Бърза 
работа над новите видове построй- 
ки осигурава Lano Carlissian. MH- 
тересна фигура е и Лок Скайуо- 
кър. В началото за около сто дни 
Лик отива на Дагоба, за да трени- 
ра своите джедайски умения. Пьр- 
во е само ученик, но след солидни 
тренировки може да стане дже- 
дайски рицар, дори Учител. С тече- 
ние на времето се разбира, че и 


за шпионски или диверсионни ми- 
сии и евентуални спасителни ак- 


Някой някьде беше ка казал, че крьв- 
та на обикновените войници прави 
генералите велики. И в битките с 
Империята полковете от бойци за 
свободата на Галактиката са твоето 
голямо оръжие. Всяка наземна 


| бойна единица може да напада, да 


се защитава и да издържа на бом- 
бардировка. За- 

И почв. играта 
само с обикнове- 
ни войници от пе- 
хотата и военния 
флот. Какво да си 
говорим - това е 
обикновено пу- 
шечно месо! В 
атака най-добри 
са ескадроните на 
М/ооКіесіп. Използ- 
вай ги само за де- 
санти на вражески 


други герои имат способности в | „планети, тъй като те изобщо не 
използването на Силата. Тогава | стават за дефанзивни операции. 


Люк може да се заеме с обучава- 
нето им, но само ако е станал дже- 
дайски рицар. Героите са много 
важни в играта, затова по-добре не 
рискувай и не ги изпрашай при пь- 
туванията им в системи, намираши 
се под контрола на Империята. 
Може да се случи планетата, на ко- 
ято работят твоите най-добри хора, 
да е блокирана от имперския флот. 
В такава ситуация опитьт за бягст- 
во може да завърши със смърт или 
залавяне. Дръж в невралгичните 
точки по-големи гарнизони и ня- 
колко кораба за отбрана и времен- 
но задържай противника до идва- 
нето на помощта. Персонажите с 
висок боен коефициент най-добре 
се реализират като командири на 
защитни гарнизони - благодарение. 
на тях планетите са по-трудни за 
превземане. Те са подходящи ръ- 
ководители и на флота, увелича- 
вайки неговата ефективност и бър- 
зина на реакция спрямо заповеди. 
За командване на флота са необ- 
ходими и високи лидерски качест- 
ва. Коефициентът за шпионство 
е характерен за тези, които стават 


Най-добре изпълняват защитни за- 
дачи Моп Calamari. Момчетата, 
изобщо не стават за атака, но отб- 
раняват здравата. В един момент 
буквално ще те залеят купища им- 
перски шпиони. Ще се опитват да 
ти унищожат фабриките, корабост- 
роителниците или просто да избият 
твоите командири. Добър начин за 
неутрализирането им е да пратиш 
на най-застрашените планети ня- 
колко сулустански полка. Не ги 
бива в защита и нападение, но са 
идеални в борбата с диверсията. 
Запомни: дръж на планетите като 
обикновена охрана три полка Моп 
Сајатап и един или два сулустанс- 
ки полка, а като нападателни войс- 
ки използвай само ескадроните от 
Wookiech. 


Тук има малък проблем. Империята. 
със своите Звездни разрушители и 
Супер разрушители решително 
превъзхожда по огнева мощ. Зато- 
ва единствената добра тактика е да 
нападаш изненадващо, след пред- 
варително разузнаване за силата 
на имперската флота, която е ста- 
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ционирана в дадената система или 
на орбита над дадената планета. 
Корабите на Бунтовниците са сла- | 
ба работа. Славният и най-голям, | 
според филмовия сценарий, крьс- | 
тосвач на Моп Calamari в действи- | 
телност е гола вода. Ефективни са 
новите фрегати С-9600, които мо- 
гат да унищожат дори Звезден раз- 
рушител в единоборство. Ако дьр- | 
жиш на нападение, от което ницо 
да не може да се измькне, използ- 
вай фрегата С-7900 - тя създава 
поле, имитиращо планетна грави- | 
тация, и прави невъзможни скоко- | 
вете в хиперпространството. От | 
единиците от среден клас добра е 
Щурмовата фрегата (подобрена 
версия на фрегата Мевшоп В) и | 
Dauntless Cruiser с мощното си си- 
лово поле и големия транспортен 
обем. Най-тежката единица на Бун- 
товниците е крьстосвачьт Bulwark: | 
голяма летяша крепост; аналог на | 
Супер разрушител, макар че в пряк 
сблъсък не може да се сравнява с | 
него. Бунтовниците имат смазва- | 
що превьзходство само в един слу- | 
чай. Естествено, става дума за изт- | 
ребителите от клас Х. Обикновено | 
Империята изпраща десетина ес- 
кадрона от своите ТЕ, което й из- 
лиза скьпо. Бунтовниците с десети- 
ната си ескадрона Х-М/іп(-ове cno- 
| койно могат да овладеят инициати- 
вата в битката. Има и УМпа-ове и 
A-Wing-ose, но има и какво още да 
се желае за тяхната ефективност. 


IL 


Срешу вражеските изтребители 
най-добър е Corellian Gunship. Ако 
ще строиш ударен флот, винаги 
включвай в него няколко вида ко- 
раби. Ето препоръчителния състав 
на един сериозен флот: 1 кръстос- 
вач Bulwark, 2 крьстосвача 
Dauntless, 2 кръстосвача от клас 
Lierator, З или 4 фрегати С-9600, 1 
фрегата С-7900 и 25 ескадрона из- 
требители ХА Wing. 

По време на бой спазвай няколко 
правила, които в тежки ситуации, 
например среша с трикратно пре- 
вьзхождаш те По численост враг, 
ше ти помогнат да вземеш сьс себе 
си в гроба няколко вражески кора- 
ба. Винаги изпрашай фрегатите да 
поемат огъня. Те притискат против- 
ника с огън и отвличат вниманието 
на вражеските изтребители. Нека 
да стрелят по главните кораби на 
имперското командване като Звез- 
дните разрушители и Супер разру- 
шители. Ако противникът има прех- 
ващащ кръстосвач, който прави 
невъзможен скока в хиперпрост- 
ранството, първо той трябва да се 
обезвреди. Откъде знаеш дали 
няма да се наложи стратегическо 
оттегляне! След фрегатите е ред на 
изтребителите ти - те трябва да 
унищожат имперските TIE Ноћег-и. 
Щом вражеските изтребители бъ- 
дат унищожени, насочи машините 
си да нападат останалите фрегати и 
кораби. от среден клас, а не глав- 
ните кораби. С команд- 
ните кораби сега могат 
| да се заемат твоите глав- 
ни сили, които до този 
момент трябва само кон- 
тролно да ги притискат с 
огън и да не допускат да 
бъдат обстрелвани собс- 
твените фрегати. Винаги 
дръж главния команден 
кораб с офицерите и ко- 
мандващия на безопас- 


но разстояние от вражеските гру- 
пировки. Нишо не вбесява така, 
като неочакваната загуба на накол- 
ко генерала. Сьсредоточи се на от- 
делните единици, винаги е по-доб- 
ре да довьршиш един или два кора- 
ба изцало, отколкото да повредиш 
десет, които рано или кьсно ше се 
върнат в битката. 

РАЕШ, ЗА, 


| КАК 
Ако става въпрос за дългосрочна 
тактика, принципът е прост: разви- 
вай се така, че Империята да не 
знае нищо. Горе-долу между 100. и 
200. ден на разиграването ще на- НЫН ЫНЫ ПРЕЛЕТЕО 
мериш сектор от другата ат 
р р от другата Е 


страна на галактиката. 
Там пренеси главна- 
та си квартира. 
Спокойно си | 
рой няколко кора- 
бостроителници и (е 

нападай Империята 1, 
на собствения й те- 

рен с неочаквани на- 
бези. В секторите, които 
са изцало лоялни на Императора, 
се постарай на всяка цена - сьс 
сила или с шпионски действия, да 
убедиш една планета във възгледи- 
те си. Там не строй мини или рафи- 
нерии, а минимум два генератора 
на поле и две оръдейни кули за 
планетарна защита. Добре е към 
комплекта да добавиш казарма и 
много силен гарнизон от порядъка 
на девет полка Моп Сајатап. Оттам 
ще можеш да водиш диверсионни 
действия и да се ориентираш в съ- 
битията в дадения сектор. Такава 
дупка в територията й много ще 
вбеси Империята, следователно 
можеш да очакваш опит за вьзврь- 
щане на планетата. Този начин на 
игра служи за отвличане на внима- 
нието на Империята от по-важните 
райони на дейността ти. Условие 
за победата на Бунтовниците е зав- 
ладяването на Coruscant и пленя- 


| 


ването на Императора и лорд Вей- 


| чрез командоси или наемници. Без 


А С 


”%) 
я 


дыр. При нападението на Coruscant 
очаквай няколко десетки ескадро- 
на изтребители и няколко по-тежки 
кораба. Но унищожаването на 
флота на орбита над имперската 
столица не означава още завлада- 
| ване на самата планета. Наистина 
след такова поражение в сектора 
Ѕеѕмепп, където е Coruscant, nog- 
дрьжката за Империята намалява, 
но не разчитай, че всички системи 
сами ще паднат в ръцете ти. 
Coruscant със сигурност се охраня- 
ва от два генератора на планетар- 
но поле и няколко батареи лазерни 
оръдия. В тази ситуация преди да 
правиш десант се постарай да из- 
вадиш от строя единия генератор 


това цялата експедиция отива на- 
халос. Обърни внимание: в начало- 
то планетите са по-благосклонни 
към Бунтовниците. Твоите дипло- 
мати по-лесно набират членове за 
Новата република, а на планетите, 
принадлежащи на Империята, по- 
| често избухват въстания. После 
правителствата започват да пос- 
| тыпват по-благоразумно и реши- 
телно подкрепят по-силния в даде- 
ния сектор. Използвай това преди 
Империята така да те опердаши, че 
само Уамп да остане на твоя стра- 
на. Последна забележка - внима- 
вай с Хан Соло! Той е прекарал по 
някакъв начин Джаба и всички лов- 


х, ожесточено. Обикновено 
М, ловците намират Хан и 
предават информация- 
та на Империята, а тя 
изпраща свои „специ- 
алисти“ да го отвлекат 
j или направо да го nuk- 
У’ видират. Ако някой иска 
да опознае подробно све- 
та на REBELLION, му препо- 
рьчвам добрата енциклопедия, сљ- 
дьржаща се в играта, която описва 
точно всеки персонаж, сграда и ко- 
раб. Там се разбира кой с какви 
вьзможности и с какьв коефициент 
е, кои кораби имат най-много орь- 
дия по бордовете и кои на носа или 
на кърмата. 

След няколко прекарани с 
REBELLION нощи сънувах, че бя: 
гам от Императора, който 
иска да ме изпече със светка- 
Виците си. А на теб пожелавам 
поне длъжността капитан на 
крьстосвача на 
Моп Calamari. 


га 


Coolhand/LucasAtts 
ІЛ PÇ wzy’ 95 
Min. Есш 90, 16 МВ RAM 
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НА ПАЛУБАТА 
Отдасно изскочиха двама типове, 
единият от тях с огнехвъргачка. 
Застрелях ги. Взех пушкалото и 
поех вляво към изхода. Скочих 
във водата. Излязох от нея с ня- 
колко скока и взех ключ. Стигнах 
до входа на подводен тунел. На- 
падна ме побъркан водопровод- 
чик. Застрелях тип с огнехвъргач- 
ка и преместих сандъците така, че 
да открият входа. Използвах клю- 
ча и влязох в тунела, чиято по-на- 
татъшна част беше наводнена. 
Преместих лост под водата и се 
върнах обратно на мястото, къде- 
то по-рано се мотаеше типът с ог- 
нехвъргачката. Дръпнах лост и от- 
ново се върнах на мястото, където 
преди малко под водата използвах 
лост - сега там нямаше вода. Из- 
бутах сандька от входа на тунела. 
Бягайки по него, достигнах голяма 
зала с вода, в която се плацикаха 
двама леководолази. Преплувах я 
под вода и излязох на сушата вля- 
во от понтона. Гръмнах водопро- 
водчик, взех пьлнители за узито и 
тръгнах по брега. Стигнах до ту- 
нел, където зад завоя застрелях 
двама. Добрах се до аптечка и се 
спуснах в една яма с изход точно 
над понтона. Паднах безболезне- 
но. Взех стрели за харпун и ключ. 
Затичах се по познатия коридор и 
при трупа на негодника, когото 
преди това застрелях, завих вля- 
во. Озовах се на палубата на ко- 
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раб след продьлжително изкачва- 
не. Убих двама мизерници и се 
спуснах на палубата с басеина. 
Грьмнах двама водопроводчици и 
тип с огнехвьргачка. Слазох една 
палуба по-надолу и скочих на ост- 
ровчето вдасно от кораба, от него 
- на другото, а следващият скок ме 
отправи на дьното на преобьрнат 
кораб. Минах от другата му страна 
и се спуснах кым рьба надолу. 
Стигнах до свивката на кила, откъ- 


дето прескочих кым коридора в 
стената на пешерата. Достигнах 
тичешком стръмна стена. Преодо- 
лах а, скачайки по по-плоските 
скали. Стигнах до най-високото 
масто на кораба, кьдето намерих 
люк, който не издьржа на напора 
ми. Размазах един гадняр и издьр- 
пах сандьк от стената - шалтерьт 
зад него отвори врата кьм другата 
част на кораба. Употребих ключа 
в кабината, после притичах по па- 
дащите плочи на пода. Следва 
шалтер и следваща отворена вра- 
та. Добрах се по стьлбите до кори- 
дор, завьршващ с отвор над рьж- 
дясал контейнер. Скочих и вдигнах 
ключ. Стигнах до затворената вра- 
та при преобърнатия кораб - клю- 
чьт я отвори. Влязох и взех знака 
на Серапис. 

ТИБЕТСКИТЕ ВЪЗВИШЕНИЯ. 
Застрелах орела и продьлжих. 
Прескочих пьрвите падаши ледени 
блокове, а от следваците се скрих 
в скалната ниша. Прехвьрлих ле- 
дената стена, която се разпадна 
на парчета. Пльзнах се по склона. 
Задьржах ‘се за стената и се пока- 
терих до прохода вдасно. Напад- 
наха ме два орела. Спуснах се 

внимателно надолу, пазейки се 
от падащи висулки. Зао- 

биколих водата, за да 
стигна до вьрха на 
ледената стена - там 
имаше барака, двама 
любители на оръжието 
с черни плетени шапки 
и снежен скутер. Яхнах 
скутера и дадох газ. Прегазих 


безумеца, който се изпречи на 
пътя ми. Стигнах до широко прос- 
транство с трамплин по средата. 
Преминах по него диагонално 
така, че да се приземя отдясно на 
скалната козирка - където имаше 
повече място. Слязох от скутера и 
си разчистих пътя напред, т.е. раз- 
местих два ледени блока и се раз- 
правих с планинската фауна. Про- 
дължих със скутера, внимавайки 
за коварни ями. Стигнах до разд- 


вояване на пътя (разделяше го 
ров) и най-напред завих вдясно. 
Добрах се до края на коридора, 
слязох от скутера и вдигнах лоста 
нагоре. Върнах се до разклонени- 
ето, премазах двама негодници и 
тръгнах вляво. Слязох от скутера 
след голям скок над пропаст, кога- 
то вече нямаше накъде да се кара: 
отпред се простираше голям ров, 
а от дясната страна - ледени бло- 
кове, готови да се свлекат надолу. 
Слазох много внимателно по сте- 
ната до долния коридор. Взех клю- 
ча и гръмнах един тип, а за да се 
измъкна, дръпнах лоста. Върнах се 
до скутера и преминах с него отс- 
трани на рова. Стигнах до зала с 
леден под и използвах придобития 
ключ, за да спусна моста. Преми- 
нах по него и дадох газ при знака 
за лавинна опасност. Върнах. сев 
залата - предизвиканата лавина 
беше разбила леда. Намерих по- 
редния ключ. Взех го, но мигом се 
появи и замина за небитието вьо- 
ръжен хубостник със скутер. Вър- 
нах се с новия ключ в бараката, 
откъдето бях взела скутера. Наг- 
рабих пълнителите и преместих 
лоста, намиращ се в ъгъла. Чакаха 
ме отвън трима любители на ски- 
те. Изскочих от отворената врата. 
Застрелях един хахо и се погри- 
жих за скутера му. Подминах яма- 
та отляво и се спуснах по покри- 
тото пространство. Застрелях дру- 
ги двама на скутери и преместих 
каменния блок. Разправих се с по- 
редните мишени и засилвайки 
скутера, влетях във водата. Изплу- 


вах на повърхността и там наме- 
рих проход. 

МАНАСТИРЪТ BAFKHANG 
Убедих се веднага, че не всички 
будистки монаси са пацифисти - 
поне тези със сигурност не бяха. 
Застрелях монасите копиеносци. 
Покатерих се по стълбата срещу 
входа за манастира. Отървах се от 
орлите и когато преходът ми по 
стената завърши със скала, ско- 
чих вдясно, а после се хванах за 
ръба на скалата по-долу. Добрах 
се до прозорците на манастирска- 
та библиотека. Нападна ме още в 
коридора монах с копие, а от про- 
зореца изскочи тип с автомат. За- 
вих по левия коридор, където пък 
завих вдясно. Попаднах на монах, 
а отзад изгря тип с плетена шапка. 
Покатерих се по стълбата и изля- 
зох в сърцето на манастира при 
олтара на божеството. Взех ключа 
и излязох по десния коридор, без 
да се изненадвам много-много от 
търкалящите се камъни. Задейст- 
вах осветителни гранати и завих 
вляво. Стигнах до басейн и скочих 
във водата. Доплувах до подводен. 
коридор. Скочих и паднах във 
вода, която смекчи удара. Запалих 
осветителна граната и ловко се 
изнизах покрай три опитващи се 
да ме сдьвчат челюсти. Покатерих 
се едва-едва до по-горното поме- 
щение, но милост няма - отсреща 
монах и тип с узи. Поех към тъм- 
ното помещение. Нападна ме не- 
годник с автоматично оръжие. 
Вдигнах молитвен свитък, което 
потуши огньовете. Скочих над тях, 
в съседната зала преместих два 
сандька, а по стълбата стигнах до 
познатите коридори. Минах край 
олтара, но това не помогна - на- 
падна ме тип с оръжие. Върнах се. 
в залата и с ключа отворих врата- 
та към залата с олтара. Застрелях 
монасите, както и гадовете с авто- 
мати, които се появиха от портата. 
Трынах по десния коридор (като. 
се гледа от входа). Прескочих над 
остриетата и убих монах. Взех 
ключа и се върнах в залата със 
статуята. Тръгнах по коридора от 
дясната и страна. Завих пак на- 
дасно и застрелах монах. Стъпих 
на решетка на пода - тя се отвори 
и от падане се спасих, хващайки 
се за стъпалата на стълбата. Тры- 
нах по горния коридор с прозоре- 
ца в края. Атакуваха ме отзад три- 
ма с автомати, а отдолу трима мо- 
наси с копия. Покатерих се по 
стълбата до купола, откъдето взех 
друг молитвен свитък. Върнах се в 
коридора и тръгнах направо, за да 
срещна двама активни монаси, а 
после и поредна група юнаци с ав- 
томати. Преодолях ги и трудът ми 


бе вьзнаграден с нов ключ. Вьр- 
нах се с него в залата със статуя- 
та и отворих вратата в пода. Упот- 
ребих новия проход, но се оказах 
зад затворената до този момент 
врата, колто отворих, без да вни- 
мавам. Премерих сили с трима не- 
годници с пукала - познаџте какво 
стана. Обрнах се и поех през ма- 
льк каньон. Изкачих по стьлбата 
едно ниво, а след висящия мост 
стигнах до неголямо помещение. 
Взех пак молитвен свитьк. Вьрнах 
се в залата с олтара и се насочих 
към централната порта. Стигнах до 
перпендикулярен коридор, в края 
на който завих влаво. Използвах 
единия ключ, за да се сдобия с 
друг - за покрива; входьт е прик- 
рит от две колела с шипове. Пре- 
местих лоста и прескочих загасна- 
лите горелки. Завих влаво и се са- 
моразправих с монаси и типове с 
плетени шапки. Преместих лоста и 
слазох надолу. Взех двете камен- 
ни бижута и се вьрнах горе. Упот- 
ребих пьрвото бижу оше на пок- 
рива и в раницата ми влезе оце 
един молитвен свитьк. Вьрнах се 
при олтара и покрай статуята се 
добрах до нишата отляво, където 
употребих другото бижу. Слязох в 
помещението под статуята и по 
коридора се добрах до ручея. Пре- 
местих лоста. Спрях водата в гор- 
ното й течение с един сандък. Сля- 
зох в празния вече басейн. Пре- 
местих поредния сандьк. Взех пе- 
тия молитвен свитьк и поех към 
помещението от лявата страна на 
статуята. Поставих всичките пет 
свитька по местата им - вратата се 
отвори, а в отворената зала из- 
ползвах намереното на кораба 
Серапис. 

Слязох по стълбището, за да из- 
бегна падащите висулки. Застре- 
лях йети и преместих лоста. Вър- 
нах се по стълбата, прескачайки 
горната платформа. Застрелях ге- 
пард и с подозрения за висулки 
слязох встрани от стълбището. 
Стигнах до голяма пещера, а отзад 
изскочиха двама въоръжени бан- 
дюги. Скочих на платформата. 
Предизвиках ледопад. Спасих се 


със скок в басейна. Излязох от во- 
дата и се покатерих на скалната 
козирка вдясно от мястото, където 
преди малко имаше шипове. При- 
тичах по разпадащите се скални 
плочи и хванах стълбата. Помог- 
наха ми да стигна до лоста два 
скока назад. Вдигна се клетката, 
защитаваща маската. Взех я. Сля- 
зох в басейна - вече без вода, а 
шлюзовете на дъното му бяха зат- 
ворени; в тъмния коридор за мал- 
ко не попаднах в яма с шипове; 
портата отвори новопридобитата 
маска. Отстраних се от пътя на 
търкалящата се скала и гръмнах 
четири гепарда. Скочих от стълби- 
щето върху каменната козирка от- 
ляво. Дотичах до заледената вода, 
но попаднах на още гепарди. По- 
катерих се по-нагоре отляво под 
висящия мост и слязох във вода- 
та. Взех поредната маска от дъно- 
то. Върнах се в залата със стълби- 
щето, където чрез маската влязох 
във вътрешността на сградата. 
Оказах се в огромно помещение, 
чиито истински размери са неясни 
заради пълната тъмнина. Запалих 
осветителна граната и тръгнах 
вляво. Преместих лоста и влязох 
зад вдигнатите решетки. Нападна- 
ха ме йети. Преместих камъка, на- 
миращ се вън до решетката и 
дръпнах лоста зад него. Отвори се 
вече позната врата. Минах по два 
висящи моста. Скочих на счупена- 
та стълба, за да скоча после във. 
водата. Плувайки, газейки и ти- 
чайки, стигнах до голямата порта, 
но тя беше затворена - отвараше а 
лостьт, намираш се по-горе. Ско- 
чих на стьлбата, а после и назад и 
нещата се оправиха. Дръпнах по- 
редния лост в помещението и от- 
ворих вратата при стълбището, до 
което достигнах. Прескочих ямата, 
избягвайки ледените топки, които 
избиха проход в дясната стена 
Застанах върху двата квадрата, 
които се открояваха върху пода на 
това помещение, но хукнах към 
вратата вляво. Бързах, защото 
вратата зад нея се затваряше. 
Слязох по стълбата надолу. 


Стрелях в камбаната и се отвори 
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врата. Влязох в голяма зала - в 
клетка в по-високата й част се мя- 
таха йети, а на земята имаше 
трамплини, чиято употреба озна- 
чава да се засилиш и да скочиш 
върху тях. Скочих върху един от 
наредените трамплини и постиг- 
нах по-високи нива. Дръпнах лос- 
та и се върнах долу, за да разбера 
обаче, че клетката с йети вече е 
отворена и чудовищата са свобод- 
ни. Застрелях ги вкупом. Прибрах 
се в коридора над клетката, заст- 
релях йети и дръпнах пореден 
лост. Слязох и рипнах върху по- 
редния трамплин, достигайки до 
импровизираната лавица, остана- 
ла от предишното използване на 
лоста. Гръмнах камбаната и се 
върнах в централната зала. Ско- 
чих на трети трамплин: разнесе се 
камбанен звън и двете решетки, 
блокиращи достъпа до още един 
трамплин, се вдигнаха. Скочих на 
него и горе накарах да зазвучи и 
третата камбана. Качих се по 
стълбата зад решетката, която се 
вдигна. Тръгнах по тъмния кори- 
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дор с осветителна граната. Напад- 
наха ме бели тигри, а в края на 
пътя намерих маска. Върнах се по 
същия път, но преди да изляза от 
тъмния коридор, завих вляво. На- 
падна ме йети само няколко завоя 
по-нататък. Успях, включително и 
да сляза, без да се надяна на ши- 
повете. Излязох на балкона на 
сградата и поставих маската на 
мястото й. Върнах се в тъмнината 
и се озовах на подвижния мост. 
Дотичах до лоста. Дръпнах го, ко- 
ето пък доведе до изливане съдър- 
жанието на близкия котел върху 
леда и така се образува проход. 
Скочих в него, вдигнах предмета 
на дъното и заплувах вдясно. Ата- 
куваха ме на брега четири йети. 
Тръгнах напред през пещерата и 
до големите ледени стъпала пак 
ме нападна йети. Стигнах до зала с 


множество ледени топки - накарах 
ги да се затъркалят и едва след 
това слязох и аз. Прескочих про- 
пастта и по ледената стена се по- 
катерих горе, за да падна веднага 
долу. Ударих гонга. Вдигнах тубата 
в помещението под гонга и изля- 
зох навън. 

Тичах право към олтара с кинжа- 
ла. Налетях на капани и бях изх- 
върлена далеч от целта - трябваше 
да се върна или поне да се измък- 
на. Изплувах при храма в скалата, 
на чиято лява страна имаше трам- 
плин, а на покрива - лост, повди- 
гащ близката решетка. Отидох 
там, слязох и някакси се прехвър- 
лих над бълбукащата лава. Озовах 
се в коридора от другата страна, 
където ме чакаше двуетапно кате- 
рене над шипове със скок над 
пролом, преодоляване на малко 
езерце с лава и приземяване до 
пакет с гранати. Покатерих се до 
лоста, който отвори вратата към 
храма. Скочих във водата и вече 
бях в него. Преминах край мно- 


жество мълчаливи пазачи, които 
изпълваха храма, и стигнах до 
зала с лава. Изпълних няколко 
скока с пързаляне по стръмни по- 
върхности, за да се добера до дру- 
гата стена. Влязох в коридора, но 
тук се задействаха капаните. Пад- 
нах - от двете ми страни се сбли- 
жаваха стени с шипове, а пред 
мен имаше лост, отварящ врата 
отзад. Хукнах и докато се изкач- 
вах трябваше да се пазя от три 
търкалящи се камъка. Достигнах. 
съвсем тъмна зала. Извадих осве- 
тителна граната и намерих лост, 
който отваря пътя към поредната 
стълба, но пуска на свобода един 
тигър. Слязох по стълбата, затруд- 
нена от летящи остриета. Избег- 
нах сръчно остри колела, които 


кръжаха в долната зала. Оказах се 
следва на 50 стр. 
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отново в храма, но на по-горното 
ниво. Натиснах шалтера влаво и 
побягнах кым портата от другата 
страна. Преитичах около торби 
сьс стьрчащи шипове и спрах при 
ров с лава. Превключих деснил 
шалтер, после левия и с пьлна 
пара притичах по образувалото се 
мостче. Стигнах до твьрда почва, 
но продьлжих да тичам, зашото 
започна да ме гони един камьк. 
Скочих в края на гредата и се хва- 
нах за стьрчашата лавица под ста- 
туята на дракона. Взех маската. 
Дрьпнах лост в стаята зад главата. 
на дракона, което доведе до поя- 
вата на няколко островчета в мо- 
рето от лава. Придьржах се кьм 
лявата страна и след няколко ско- 
ка достигнах трамплина, а чрез 


него - и постройката. Продьлжих 
хода си там, скачайки от една 
плоска платформа на друга и вни- 
мавайки за падащите отвреме 
навреме камьни. Стигнах до зала- 
та в горния лав ъгъл. Издьрпах от 
стената един камьк и дрьпнах лос- 
та в поредната стая. Слязох надо- 
лу, знаейки, че камькьт зад љрба 
ми ще полети веднага след мен. 
Излазох отново на горната плат- 
форма на храма - долу обикаляха 
тигри. Отворих вратата с помошта 
на маската. Избегнах тьркалящо 
се колело с шипове, притичвайки 
от една до друга ниша в стената. 
Преместих три лоста, пришпорва- 
на от спускащия се таван. Покате- 
рих се до водопада и застрелах 
рибата. Дрьпнах лост под водата и 
изплувах в коридор. Стигнах до 
поредния лост, но дори не го пип- 
нах, а само завих вдасно. Дрьпнах 
два лоста и връщайки се към по- 
вьрхността, дръпнах и пропусна- 
тия - благодарение на това тече- 
нието ме грабна и ме изнесе на 
повърхността. Изплувах в нов ко- 
ридор и дръпнах лост. Върнах се 


при главния басейн и дръпнах на- 
миращия се там лост. Добрах се 
до горното помещение, тъй като 
нивото на водата се покачи. Взех 
пълнители и влязох в дясната 
стая. Дръпнах лост, а приближа- 
ващата се стена ме убеди да пое- 
ма вляво. Паднах във водата и не- 
вероятно бързо преплувах десети- 
на метра. Намерих ключ и изплу- 
вах на повърхността. Доплувах до 
златна ключалка и използвах клю- 
ча. Продължих с плуване по ново- 
открилия се коридор вдясно. 
Дръпнах лост и по лявото разкло- 
нение излязох на повърхността. 
Тръгнах по коридори, покрити с 
гигантски паяжини и населени със 
също толкова гигантски паяци. 
Стигнах до гнездото им и се пока- 
терих нагоре. 
Придържах се към. 
стените на залата 
и с няколко скока 
се добрах до про- 
хода, водеш наго- 
ре. Взех сребьрен 
ключ и поех към 
мястото до храма, 


където бях видяла ключалка със 
същия цвят. Покатерих се горе, 
внимавайки за падащи камъни. 
Застрелях два тигъра до висящия 
мост. Заобиколих бодливото ко- 
лело и минах край още едно, не- 
подвижно. Дръпнах шалтера зад 
моста. Върнах се по пътя, по кой- 
то дойдох - с едно наум за започ- 
налото да се търкаля по моста ко- 
лело. Заобиколих второто колело, 
въртящо се по тясната козирка, 
завих вляво и чрез трамплините 
се качих горе. Намерих се в голя- 
мата зала с лавата. Преодолях я, 
минах край ключалката и изтичах 
към стълбата. Дръпнах лоста горе 
и скочих за ключа. Плъзнах се по 
опашката на дракона и се върнах 
при ключалката. Скочих на другата 
стълба и се покатерих горе. Реших 
да се кача на втория дракон, раз- 
положен отляво. Прехвърлях се по 
островчетата, докато в крайна 
сметка стигнах до опашката му. 
Изкачих се по стълбата, макар че 
малко ме затрудни избягването на 
остриетата и скоковете назад с 
обръщане от стъпало на стъпало. 


ЛЕТЯЩИТЕ ОСТРОВИ 


Слязох долу и взех Мистичната 
табличка (Mystical label), след koe- 
то скочих на острова вдасно OT 
руините. Застрелях каменния па- 
зач и отидох до десния край на ос- 
трова при другите двама пазачи. 
Увиснах на рьба и се спуснах едно 
ниво по-надолу. Дрьпнах лост и 
трынах по зелената повърхност. 
Скачах над черното пространство 
от остров на остров, катерейки се 
отвреме навреме, докато стигнах 
до горната част на рьждясала 
клетка. Нападнаха ме двама лета- 
ши пазачи. Слазох по-надолу до 
единственото място, откъдето 
беше възможно да скоча, и влязох 
под ъгъл в клетката. Дръпнах лост 
и се върнах при руините, където се 
отвори люк. Взех втората Мистич- 
на табличка и с нея тръгнах към 
нещо подобно на летяща ключал- 
ка. Подредих предметите по мес- 
тата им и вратата се отвори. Заст- 
релях пазача и поех вляво. Прес- 
кочих зеленото кълбо, което за- 
почна да се търкаля след мен. 
Скочих на островчето и щом камъ- 
кът зад мен пропадна надолу, ми- 

гом рипнах на- 

зад заради за- 

даващия се от- 

пред камък. 

Преместих се 


ровче и се Bb3- 
ползвах от въ- 


жето. Спуснах се на моста и хук- 
нах към отвореното помещение - 
когато от пазача остана купчина 
камъни, дръпнах лост. Застрелях 
поредни двама пазачи и се отпра- 
вих към поредно въже с колче. 
Държах го чак до края на спуска- 
нето, където веднага се хванах за 
стената. Качих се горе и повторих 
спускането по предишното въже. 
Слязох много по-надолу този път, 
защото пътят не беше блокиран. 
Обърнах се и прескочих на дясна- 
та козирка. Примъкнах стоящия в 
средата камък така, че да достигна 
горната платформа. Пречеха ми 
двама пазачи. Дръпнах лост и сля- 
зох на моста към рова с лавата, за 
да задвижа следващия лост. Качих 
се пак горе и скочих в отвора в 
лавата. Стигнах до лост, а после 
по подводния тунел доплувах до 


по-малко помещение. Дрьпнах 
лост и заплахата от остриетата 
спря. Върнах се горе в залата, къ- 
дето преди това местих камъка. 
Преместих го отново, този път 
колкото може по-близо до място- 
то, откъдето дойдох. Добрах се по 
този начин до по-горното ниво на 
коридора, но пътят ми беше бло- 
киран от решетка, повдигаща се 
от лост зад шиповете, които тряб- 
ваше да прескоча. Скочих надолу 
и дръпнах лоста. Развихри се съ- 
щински ад - нападна ме цяла тъл- 
па пазачи и други гадняри. Разчис- 
тих терена, дръпнах два лоста и се 
върнах горе. Минах през втората 
порта. Катерих се дълго чрез мно- 
гобройни скокове с обръщане. 
Маневрирах много, но накрая сть- 
пих на твърда почва. Домькнах си 
камъка под пръта и се спуснах. 
|__ПЕЦЕРАТА НА ДРАКОНА | 
Взех пьлнители и трынах напред. 
Прострелях всичко, ковто се мяр- 
на насреша ми, и дрьпнах два лос- 
та. Грьмнах в тьмното помещение 
БД куп негодници, 
{| мятаци кинжа- 
ли. Намерих до 
един от тях Мис- 
тична табличка, 
която отвори 
близката врата. 
Минах по кьсия 
коридор и стиг- 
3 нах до голямо 
открито прост- 
ранство. Доближих олтара, на 
който лежеше някой. Светна, за- 
љрма и се появи дракон, бьлваш 
огън. Извадих кинжала от тялото 
му, когато падна. Всичко започна 
да се разпада. Избягах. 
|_____удома _____| 
Нападнаха внезапно. Скочих към 
гардероба с орьжие до леглото 
Размазах негодниците, които се 
бяха вмькнали в спалната, а после 
излазох пред кыцата и довьрших 


клането. егп 
ми 


Соке Design/Eidos 
РС МІМ”95 


Min. Pentium 100, 16 МВ ВАМ 


"Оценка 7/10 


Ти Вьпросваш, аз Отврьщам 


DREAMWORKS INTERACTIVE са се 
постарали. Напоследњк те гледат 
да изпипват нешата. Както в 
ESCAPE FROM НОВВОВЕАЮО Han- 
ример, кьдето в графично отноше- 
ние са надминали себе си. Парче- 
тата в ТНЕ МЕУЕВНООО са просто 
върхът. За тях с чиста съвест да- 
вам 10/10. Играта е направена с 
голямо чувство за хумор и това 
доста забавлява геймъра. Друг го- 
лям плюс е, че е 100% логическа. 
В нулевия брой на списанието 
споменах, че любителите на таки- 
ва игри са на изчезване, но явно 
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са 2 Й 


не е съвсем така - феновете ни от 
Варна веднага ми възразиха. Гра- 
фиката не е лоша, но май е мо- 
жело още малко да се пипне това 
онова. За нея давам оценка 7/10. 
КРИТИКА (-) 
Въпреки че от ІМТЕВАКТІМЕ са се 
постарали да направят нещо ори- 
гинално, мисля че на места доста 
са се престарали с логическите 
задачки. Понякога те са толкова 
сложни, че трябва или да си вун- 
деркинд, или да разиграваш мили- 
они комбинации до безумие и да 
си скьсаш нервите, за да продьл- 
жиш. Та точно затова, за да е по- 
голямо удоволствието от играта, 
ще ви издам част от ходовете, ко- 
ито би трябвало да предприемете. 
Оттук нататък: ЗАБАВЛЯВАЙТЕ СЕ! 


ка 


_ ЕП 


Събуждам се затворен в 
една стая. 

Дрьпни рьчката на стената 
три пьти, за да отвориш 
вратата. Залостен сым в 
"| стая с летящ капан на Be- 
нера и висящи от тавана 
пръстени! Всеки път, когато. 
натисна бутона на вратата, 
получавам юмрук по мут- 
d рата. Из- 
бутай въздушния капан директно 
под четвъртия пръстен вдясно. 
Скочи и сграбчи пръстена. Летя- 
щият капан скача и захапва прьс- 
тена точно, когато ти се приземя- 
ваш. Отваря се вратата, през коя- 
то можеш да излезеш. Междувре- 
менно, докато си в стаята с летя- 
щия капан, дръп- 
ни всички ръчки. 
Това ще ти е по- 
лезно за по-пос- 
ле. Влязох в 
сграда, където 
една фигура 
виси от тавана 
заедно със стра- 
нен телевизор. 


Стран- 
ният тв-подобен 


екран всъщност е мо- 
нитор, върху който 
след кликване се отчи- 
та състоянието на ви- 
сящия вляво динами- 
тен човек и лавиците с 
динамит вдасно. Целта 
на упражнението е да 
се заменат шашките от 
динамитнил човек с ис- 
тинските динамитни 
прьчки от лавиците. Ще направиш 
това чрез кликване вьрху квадрат- 
четата на фигурата, които нямат 
фитили. Продьлжавай да работиш 
с мишката, докато на всяка кутия 
не се появи фитилче. Можеш да 
проверяваш напредка си като из- 
лизаш от панела и поглеждаш ви- 
сяшата фигура. 
Щом пренаре- 
диш всички 
прьчки динамит 
вьрху висяшата 
фигура, та пада 
на пода. Добре, 
изградих дина- 
митниа човек, но 
той просто си 
| стои там. 

За- 
сега нищо. Излез 


от стаята през другата врата, отк- 
рий латерната и кликни върху нея. 
За да я намериш, тръгни към ри- 
сунката с рака на стената и завий 
вляво. Лудо чудовище ме прес- 
ледва до стаята с динамитния чо- 
век и не ме пуска да се върна 06- 
ратно! То събаря кутия кибрит от 
прага над вратата. Вземи го. 
Щракни върху динамитния човек и 
го избутай към чудовището - пове- 
че няма да имаш проблеми с него. 
Влязох в постройката с „Н“ над 
входа и се озовах в стая с венти- 
латор на тавана. Вглеждам се в ка- 
фявата кутия с няколко квадрата, 
обособени в нея. Подре- 


ы. 


ди тези квадрати под формата на 
буквата „Н“. Трите кафави сегмен- 
та трабва да са отдасно. Шом ги 
подредиш както трабва, се отвара 
врата от дясната ти страна. Про- 
дължавам да намирам кафяви 
плочки по пода. 

Плочките са касети със записи. 
Поставени в някой от многото ви- 
деокасетофони, те ти разкриват 
историята на Мемегћоод и ти пома- 
гат в твоето начинание. 
Пластелинчо (твоят пластелинен 
тъпак) прибира плочките, ако 
кликнеш върху тях. За да ги изгле- 
даш, натисни централния бутон на 
който и да е видеоплейър, а после. 
кликни върху записа, който искаш 
да изгледаш. Разхождам се на- 


следва на 52 стр 
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сам-натам из коридора и чета ли 
чета! 

Не се мъчи да изчетеш ця- 
лата история. Докато си в коридо- 
ра със записите, запали осветле- 
нието и вземи лежащата на пода 
чаша. Натисни бутона до входа на 
следващото помещение и слез на- 
долу. При пуснато осветление 
виждаш поредна плочка, а при за- 
гасено - кодове върху 
стената. Препиши ги, 
ще ти потрябват. Из- 
лез нагоре и натисни 
бутона до вратата. 
Иди до края на кори- 
дора със записите и 
вземи видеокасетата 
оттам - ще ми благо- 
дариш по-късно. 
Стоя пред малка Kb- 
щурка. Щом стъпя на 
големия бутон на земята, нищо не 
става; позвъня ли на звънеца, Bpa- 
тата не се отваря. 

Първо трябва да си унищожил 
Ракоподобното чудовище, ще ти е 
необходима и стъкленицата от ко- 
ридора със записите. Върни се в 
зоната, където те преследваше чу- 
довището. Потърси кафява врата; 
тя е точно срещу червения храст. 
Вътре ще намериш глава на Тран- 
срейтър, под която има червен бу- 
тон. Натисни го, за да активираш 
водата. Върни се при малката къ- 
щурка и стъпи върху бутона на зе- 
мята. Кликни 
върху водата и, 
ако чашата ев 
теб, Пластелин- 
чо ше пийне 
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вода. Натисни звънеца на 
вратата и ше чуеш ясно 
{) очертани тонални звуци. 
Възпроизведи точно тези 
тонове, като сипваш опре- 
делени количества вода 
във всяка фуния (няма 
нужда да се наливаш с 
вода след всеки опит). Ко- 
гато възпроизведеш точно 
мелодийката, вратата се 
отвара. Ако не си много му- 
зикален и не си пал в учи- 
лищния хор, правилното решение 
е 3-1-2-0-4. Влязох в къщурката, 
но на монитора се появи някакъв 
тип и започна да ми крещи. 

Не му обръщай вни- 
мание, той само се мъчи да разсее 
неподготввния приключенец. 
Стигнах до най-крайната стая на 
малката къщурка и видях дупка в 


тавана. 


Коловете трябва да се удъл- 
жат, така че Пластелинчо да се из- 
катери по тях като по стълба. На- 
лага се да се върнеш в коридора 
със записите и да натиснеш сьот- 
ветния бутон, ако вече не си го 
направил. Тази команда е доста- 
тъчна за изкачване в малката 
стая. Влязох в тунел и стигнах до 
зелена врата с три топуза на нея. 


За да решиш тази загадка, 
трябва да си преодолял всички за- 
дачи преди нея и да си натискал 
три бутона в различни части от иг- 
ч рата. Пьрвият 

(син) е разпо- 
ложен под 
стьлбите в ко- 
ридора сьс за- 
писите (вземи 
асансьора). 
Вторият 
(оранжев) се 
намира на та- 
вана в Малка- 
та къща. Третият 
(бал) е достижим с 
количката, с която 
се стига до центъра 
на спиралата в пе- 
щерата, обитавана 
от чудовището. Ако 
вече си направил 
това с кликване 
върху трите бутона, 
вратата не е заклю- 
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в сграда. Вьтре намерих плоча 
с пластелинени фигурки вьрху 
нея. Под- 
реди фигурките правилно, като 
се стараеш изображенията на 
тях да сьвпадат с онези, които 
вече са поставени на плочата. 
Наредих фигурките и кликнах 
вьрху бутона накрая, но те само 
потьнаха и изплуваха отново. 
Току-шо си направил 
всъщност модел на мост. Задачата 
ти е да го превьрнеш в стьпала, 
които слизат до дьното на езеро- 


чена. Прекосих моста и влазох | 


то. Следвашият ти ход е да идеш 
до оръдието отвън вляво от стая- 
та, в която си. Седя на пулта на 
оръдието. Има всевъзможни коп- 
чета за индикатори и превключва- 
тели. Натискам едно и оръдието 
гръмва. Виждам как езерото се из- 
празва. Върни се в 
Западната зала, т.е. в стаята с пь- 
зела, който се мести нагоре-надо- 
лу. Кликни в края му, за да спус- 
неш стълбата. Върни се и ще ви- 
диш, че моста е станал на стълба. 
Кликвам върху радиото, 
но нищо. 
Щом мълчи, върни се 
там, откъдето започна 
играта, и издърпай вер- 
ния пръстен, ако не си го 
направил в началото - 
затова още тогава ти ка- 
зах да дръпнеш всички 
пръстени! Радиото сви- 
ри весели мелодии. 

Ако го 
нагласиш на определена 


станция, звучащата мелодия отва- 
ря врата към лабораторията. Под- 
сказката за това е на нивото на 
езерото. За да я намериш, вземи 
шашавата количка от дъното на 
пресъхналото езеро и се разходи 
по лабиринта. Запомни мелодията 
горе. Там някъде ще 
видиш и три стъклени 
колби. Запомни доб- 
ре нивата им! Нами- 
рам се в стаята с го- 
лямото стьклено 
кубе. Влизам в него. 
Натискам бутоните, 
но никакъв резултат. 


Когато светлините са 
запалени, виждаш 
името Bobby на външната страна 
на машината. Буквите от името съ- 
ответстват на цветове от спектьра 
на видимата светлина. Ако си про- 
пуснал този английски урок в учи- 
лище, то е нещо такова: КОУСВУ - 
където В е червено, 0 - оранжево, 
У - жълто и т.н. Нареди кристалите 
в машината така, както са подре- 
дени буквите в името. Когато из- 
лезеш, отново си смален. В малка 
зелена лаборатория съм. 

Излез исе качи по 
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стьлбите през малката врата в 
следвашата стая. Попадаш в мал- 
ка лилава лаборатория. Уголеми 
се, като разпределиш правилно 
течностите в стьклениците. Пра- 
вилната пропорция ще научиш, 
ако се разходиш с колата от ниво- 
то на езерото до мястото с трите 
стькленици и запомниш нивото на 
течността във всяка от тях - ще го 
правиш, щом не си го сторил, ко- 
гато ти го казах по-преди. Нивото, 
впрочем, е различно за всяка 
игра. Сега отивай обратно в зеле- 
ната лаборатория. Качи се по 
стълбите, виж нивото на течности- 
те в стъклениците до прозореца и 
попълни стъклениците в зелената 
лаборатория в същите пропорции. 
Сега си отново голям. Голям сым 
и съм в стая със статуи и колони. 
Обаче не виждам никакви врати. 
Как да изляза? В дясната страна 
на стаята едната статуя прилича 
на глава, от която стърчи стълба. 
Зад нея има бутон. Натисни го и 
стълба се спуска от тавана. Пре- 
дизвиках събиране на света и се 
телепортирах в розова стая, но 
вратата ме удря по главата. Как 04 
се измъкна? Бягай! Намерих още 
едно от чудатите неща, върху кои- 


то се показват някакви символи, 
когато им натиснеш червения бу- 
тон. Как да реша загадката с 
осемте магически символа? 
Първото от тези странни неща, ко- 
ито намери при оръдието, крие. 
тайната. Върни се и си припомни 
реда на символите, след което ги 
подреди по същия начин във вто- 
рото нещо. Номерът е във втората. 


Тә Сълне 
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джаджа да се повтори редът от 
първата. Прерисувай символите 
по реда на появяването им от пър- 
вата. Редът е различен за всяка 
игра. Заседнал съм в стая с шум- 
на мишка и голям жълт бутон на 
пода. Да стьпя ли на бутона? 
Стъпи и наблюдавай как мишката 
се извисява. Стигнах до загадка, 
където една мишка бяга през мно- 
го дупки. Как да постъпя? Добе- 
ри се до дупката долу вдясно. Пра- 
ви това, следвайки носа си. Вчер- 
вената стая съм се втрен- 
чил в бяла стена с малки 
квадрати по нея. На квад- 
ратите има картинки. 
Какво да ги правя? Тази 
_ | задача е подобна на npe- 

дишната сьс запаметява- 
_ | нето, но е малко no- 
сложна. Подреждай кар- 
тинките по двойки, като 
ги отваряш. Ако изпус- 
неш дори само една, те 
ще се разпилеят, затова 
записвай! Гледам един 
панел, на който има три картини с 
номера до всяка една, а едно мече 
виси от гредата над тях. Объркан 
съм. Какво става? Объркани 
приятелю, смени номерата. Из- 
равни номера с този на картината 
в червената стая и натисни жълтия 
бутон. Мечето се наклонява на 
другата си страна. Преместих 
мечето, но робот застана на мяс- 
тото му. Сега накъде? Иди до орь- 
дието и пръсни канчето на робота 
Бил. Не стреляй хаотично - снара- 
дите се разбиват в стената! Вка- 
рай верните символи и пароли, с 
които да насочиш оръдието към 
Бил. Символите са в приземната 
част на коридора със записите, 
където ти натисна синия бутон. За 
да ги видиш, светлините трябва да 
са изгасени. Втората част от сим- 
воли е в љбата, но до тях стигаш, 
ако паднеш в дупката. Щом вьве- 
деш символите в таблото на орь- 
дието, кликни върху стрелите, кои- 
то се появяват на оптиката. Орь- 


дието се мести нагоре и надясно. 
Натисни червения бутон. Застре- 
лях робота Бил. Но дали не я за- 
газих здравата? Не. Върни се 
при него и го виж как е. Влязох в 
тази стая през голяма осеяна със 
зьби врата и открих 
цвъртяща мишка. Какво 
да я правя? Върви на- 
дясно и кликни върху ли- 
лавата врата. Ако имаш 
и трите ключа, 
Пластелинчо ще ги вка- 
ра в ключалката на за- 
гадката. Твоята задача е 
да ги подредиш във вяр- 
ната последователност. 
Въпросните три ключа 
са проста работа. Пър- 
вият ключ е на балкона в 
замъка. С втория ще се 
сдобиеш с количката от пещерата, 
където живееше чудовището - в 
последната стая, до която може да 
се стигне с нея. Третия ключ ти се 
дава като бонус в момента, в кой- 
то събереш всички 20 записа за 
видеокасетофона и видиш цялата 
история. До сега съм намерил 19. 
Къде по дяволите е последни- 
ят? Иди до края на залата със за- 
писите. Дискът е на пода. Помниш 
ли, казах ти да го вземеш, когато 
преди беше там! На балкона съм, 
а ключът лети над мен. Как да го 
взема? Вдигни кар- 
фицата от земята, 
вземи асансьора в за- 
мъка, иди на балкона 
и спукай балона. На- 
мирам се в стая със 
страшно много пръс- 
тени и един летящ ка- 
пан. Какво сега? Пре- 
карай капана под на! 
крайния десен прьс- 
тен. Скочи и сграбчи 
пръстена. Когато се 
пуснеш, капанът те 
изяжда и те изплюва в 
следващата стая. 
Имам трите ключа. 
Как правилно да ги 


зор 


ЛО 


подреда7 Избутай онова глупаво 
нешо с дрьжката, което видя в 
стаята с канчето за разбиване на 
масло, на стената до вакуумното 
устройство. Засмучи го като ско- 
чиш вьрху жьлтия бутон. После се 
върни в замъка и ше го намериш: 
там. Бутни го съвсем леко надясно 
и върхът му ще се обърне към сте- 
ната. Дръпни дръжката и ето ти от- 
говора, който търсиш. Постави 
ключовете в съответните дупки и 
вратата се отваря. Вече реши и 
тази загадка, събирай видеокасе- 
тите и последната мистерия ще ти 
се разкрие по невероятен начин. 
Побързай, ти ще управляваш соб- 
ствената си съдба и тази на целия 
NEVERHOOD. Подсказки, бонуси 
и трикове Честото отбиване до 
пощенската кутия, която е под 
стаята с летящия капан, те захран- 
ва с подсказки и помага да разга- 
даваш следващите загадки. За- 
писвай се по-често - ако решиш 


да излезеш от играта, после ще 
можеш да се върнеш докъдето си 
стигнал, без отново да минаваш 
всички предходни нива. 


Маестро Боци 
Ти Въпросваш, аз Отвръщам 


DreamWorks 
Interactive 
РС итц!95 
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'АНО-БОРТ WARE 


АДАД 


Най-мощният 30 ускорител 


Какво ни трябва за новите игри, 
които излизат на пазара? Уско- 
рители на фирмата ЗОЕХ INTERAC- 
ТІМЕ. Моодоо и Моодоо 2 засега 
показват най-високи резултати 
във всички видове тестове и в иг- 
рите. Дори предшественикът 
Voodoo дава по-добри резултати 
от другите 30 платки за АВР слот. 
Моодоо 2 е наследник на графич- 
ната карта 3Dfx Voodoo. 
осигурява по-реалистични 
триизмерни графики и много по- 
висока точност от другите 30 чи- 
пове. Не всички програмни про- 
дукти поддържат 3Dfx, но тези, KO- 
ито го поддьржат, стават все по- 
вече. Какво й е толкова специал- 
ното на Двойката? Искате да 
знаете, кое а прави наистина ве- 
лика освен перфектната графика7 
Игрите, които вьрвяха 
в 30-60 кадъра за секунда на 
Моодоо и даваха добри резултати, 
при Моодоо 2 са три пьти по-бър- 
зи. Например в ОЏАКЕ 2 при уве- 


та в качеството на графиката мо- 
жете да се убедите от даденилт 
пример. Предимството на Voodoo 
2 в-сравнение с Моодоо е главно 
скоростта на полигоните за секун- 
да. Моодоо изчислява до един ми- 
лион полигон текстури за секунда, 
а Моодоо 2 - над три милиона. За 
сравнение: телевизионните конзо- 
ли Nintendo 64 и Sony Playstation 
обработват до 300 хиляди поли- 
гон текстури за секунда и са с раз- 
делителна способност 320х200. 

производителността 
на Моодоо 2 е три пьти по-голама, 
а разделителната способност дос- 
тига 1024х768. Тези подобрения 
позволяват на производителите 
на игри да сыздават по-сложни 30 
изображения с по-качествени ви- 
зуални ефекти. Всички игри, из- 
ползващи Microsoft's Direct3D, 
плюс повечето от другите с пос- 
ледната версия на 3065 Glide, 
вървят на Моодоо 2. Ако употребя- 
ват Орепб! драйвър, са направо 


Лявата половина на кадъра ес обикновена карта, а дясната - с Voodoo Graphics. 


личени изображения на картината 
се виждат малки ръбчета. Това се 
дължи на ограничената раздели- 
телна способност 640х480 на 
Monster може да 
качи до 1024х768 в зависимост от 
обема на паметта на 30 ускорите- 
ла, ковто значително увеличава и 
подобрава аснотата на изображе- 
нието. И оце: ОЏАКЕ 2 работи в 30 
кадъра напълно плавно, а на 
Моодоо 2 действа в над 100 кадь- 
ра за секунда. Представете си 
само какьв е ефекта! разлика- 
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страхотни. ОЏАКЕ качва за секун- 
да 116 кадъра на Репнит2-266 с 
Моодоо 2. които 
вървят на Voodoo Rush и Voodoo 
Graphics, са по-добри на Voodoo 
2. Пазарът е засипан с над 400 
игри, които поддържат Моодоо 2. 

се предлага за PCI слот и 
за AGP (Advanced Graphics Port) 
слот. Voodoo 2 технологията може 
да използва АБР слот, който е на- 
речен РС! 66 тоде. Това просто 
значи, че Voodoo 2 работи на АВР 
слота при скорост на системната 


шина 66mhz вместо 33mhz на PCI 
слота. Нещо повече - та е идентич- 
на на РС! версията. Какво е SLI или 
Scan Line /тепеаита? Това значи, 
че ако имате две РС! карти, произ- 
ведени от една и съща компания, 
можете да ги свържете чрез вьтре- 
шен кабел. Едната карта ще изоб- 
разява нечетните полета, а друга- 
та - четните, което почти ще удвои 
кадрите за секунда. С други думи, 
с две карти Моодоо ще постигнете. 
два пъти повече производител- 
ност. Ако играта ви работи в 30. 
кадъра, значи та ще се качи на 60 
кадъра за секунда! Картите 
Моодоо 2 се продават с 8 или 12 
МВ ЕРО ВАМ, като съответно Kap- 
тите с 8 МВ могат да достигнат 


800х600 със 2 буфериране, а в 
1024х768 - без буфериране. Как- 
то при Моодоо, така и при Моодоо 
2 паметта е разделена на две - сь- 
ответно 4 МВ за цветове и от 4 до 
8 МВ за текстури. Има ли нови 30 
опции, за да изглеждат по-добре 
графиките на игрите? Да, това 
са Multiple textures рег pixel іп а 
single pass. Те позволяват всички 
видове специални ефекти като: 
осветяване на обекти, детайлни 
текстури, сенки на обекти, отразя- 
ване на обекти, обкръжаващи 
обекти и много други. С увелича- 
ването на скоростта на кадрите се 
подобрява и опцията antialiasing - 
изображенията стават по-загладе- 
ни и реалистични. Подобрено е 
също филтрирането (bi-linear fil- 
tering). Освен това Voodoo 2 pa- 
боти в 24-битов цват, т.е. в 16.7 
милиона цветове. За по-сериозни- 


“Дс — жолга 


те играчи предлагам спесифика- 
ция на картата Diamond Monster 
30 2, която се продава на нашия, 
пазар за около 220$ с МЫ памет 
и 2808 с 12МБ. | 
Контролер: 30ік Моойоо2 
Controller; 1 Pixelfx2 PCI Interface & 
Pixel 2 Texelfx2 Texture Mapping 
Bus Type: PCI 2.1 Compliant. Па- 
мет: 8 МВ EDO DRAM, fixed- (also. 
available up to 12M8); 4MB Frame 
Buffer X4MB Texture Memory; 
Silicon Magic 25ns EDO DRAM 
(100МНг Биз, Би! drivers supports 
up-to 90МН2). Мощен RAMDAC: 
130 МНг. Хоризонтално синхро- 
низиране на сигнала: 12 КН? - 
57.6 КНг. Вертикално опреснява- 
не: 60 Нг - 120 Hz. Макс. Dot 


(Pixel) Rate: 40.8 МНг. Връзка с 
видеокартата: 2х х 08-15 analog 
monitor connector (МЕЗА 00628). 
30 опции: Alpha-Blending, Anti- 
Aliasing, Ві-іпеаг Filtering, Foggin, 
Gouraud Shading, | Hardware 


Triangle $ешр, Мір Mapping, _ “ 
Perspective Correction, Single Pass 
Trilinear Filtering, Texture Mapping, 
Transparency, Z-Buffering (5 6 Брг) 


Windows 66. (кво. во), 
Windows МТ4.0 а 49 
Open GL for Windows NT 40 & 


УМпдомз 95 005 5.0 ог.!аїег <x 


NPpPuUuAMHO NO 


Основна 


Еп Шо 
Сюжетьт 


Разширенивта; 


Activision 
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RENEWED 


пие 70777777 


E ES Ші. 


күрөн ет йш пао 5 


ателски добавки на | 
нови мисии. Разпростр 
нението на подобре 
дукт обикновено 
на интерес сред 
те, които помня 
първата веј 


щожи Ргаемиз. иг- 
рача се отварят пет 
ав ВіасКтагвһ и ge- 
ва в Тибет, проек- 
ново от ком- 
пютърни 
5 необуздано 
ние. Направо 


игри са 
така преци: 


място - те са заложени в играта 
по дефиниция. натите чудо- 
вища излизат на Сцената в улт- 
раустойчив вариайт, а освен тях 


ап и орди 
които плюят. 


асиЧески смърто- 


в най-малкі 

ности и същевр 

огромно удоволи 

мица не стига, за дя 

шиш. Необходим е поне 

олидна игра, за да се 
з необятните пет свята с тех- 

готици чудовища и десет- 
и. Появата на разшире- 

ОЕ PRAEVUS кара 

бие по- 


ни 
ки за! 
нието РО 

геймърското 


-= си отворената от Praevus порта’ “> разлі 


възкреси покоре 
злото и да зав- 
_ладее контрола 
над тях, управ- 


ЕД 
сам _ 


света и сесі 
ки разруше- 
ние и смьрт. 
от че- 


‘тирі ›ймата, познати ни от HEXEN T "растна за разлика от Так не) 


4-43 
2, има сериозна причина да тьр- 


към Тибет, където магьт подгот- 
ва своето нашествие. Добава се 
и пети персонаж - демон от жен- 
ски пол, накогашната дасна рька 

lon. Загрижена за доброто 
име на свол Учител и покол на 
жүніне на неговите съмишлени- 
ци, тя сыдо има интерес да уни- 


7 прозорец, 
забравиш, че си прос- 


полуотворения 
може. да 


тов хотоо phapa. Друго ин- 
те : версията без ускорител 
и: напьлно прилично на 
Р133 или повече. Тя има неос- 
_ поримото достойнство да е конт- 
‚за З0!х, който размазва всичко. 
а от оригиналната игра 
са променени загадките, като 
малко е понижено“ нивото на 
комбинаториката. Но над тях 
все така се носи лъх на лек мис- 
тицизьмі плюс символизъм, 
изискващи добро пространстве- 


но ориентиране и добра памет. + 


Естествено, битките са на първо 
Е | 


геһа!, избухва- 
селина или хвьр- 4 
bka силна енерги: 
аў на малки разстол- 
репени от Книгата на | 
зи орьжия са по-ефек- = 


ғат останалите. 
242) = PORTAL ОР 
съблазнителен нов свят с перс- | 
пектива да обходиш цялата игра 
наново и гарантира удължен 
кеф. Едно сета аи 
начинание? 
га. 
лидно правено! -6 
Вауеп/Асііуіѕіоп 
РС 005 /ИІМ 95. 
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Вьрху главната карта на бгап 
Turismo са разположени десет 
автомобилни фирми, от които 
си избирате кола за сьстезани- 
ето. Започвате надпреварата 
само с милион кредита 
("само", защото например cne- 
циалните сьстезателни модели 
на фирмите струват 50 милио- 
на кредита). Но не се отчай- 
вайте: пред вас са доста часо- 
ве на сьстезания, в които ше 
натрупате доста парички. Ше 
витрабват, зацото тук попьтно 
има Machine- Test, Саг Wash, 
License, Go Race n My Home. 

| ФИРМИТЕ __| 
В главното меню фигурират 
фирмите производителки на 
автомобили. Освен японците, в 
представени Aston 


№ Martini, Chevrolet, Chrysler и 
25 TVR. Всички те предлагат общо 


над 180 коли. Някои са нови, 


} но има и внушителен брой aB- 


томобили втора употреба, кои- 
то се различават по цена, годи- 
на на производство и мощ- 
ност. Не се надявайте, че с 
един купен автомобил ще мо- 
жете да завършите играта. Има 
състезания, строго специали- 
зирани за машини с даден вид 
предаване. Магазините на 
фирмите производителки раз- 
полагат със сервизи, откъдето. 
можете да купувате части за 
автомобилите си. Японските 
фирми предлагат и специални 
модели за рали-шампионати. 
Но не бързайте, ще ви издам 
една малка тайна: ако напаза- 
рувате добре, вашият автомо- 
бил става по-мощен и по-бърз 
| от специалните модели. 
| ТЕСТОВЕТЕ ___ 
В менюто Маѕћіпе Тез: ще на- 
мерите три вида тестове: 0 Ц 
400м, 0 Ц 1000м и пьлна оби- 
колка. Можете да подложите 


всяка част, която предлагат 
сервизите, и да решите дали си 


струва парите и доколко под- 
ходяща е за вашия автомобил. 
Тук му е мястото да подберете 
най-подходящата комбинация 
от твърди и меки гуми за кола- 
та си. 
|_____АБТОМИВКАТА__ __| 
Саг Мазп ви отправя към авто- 
мивката, където срещу 5000 
кредита автомобилът придоби- 
ва по-цивилизован вид. 

Г а ЛИЦЕНЗИТЕ | 
Менюто Цсепзе ви трябва, ако 
сте решили сериозно да се за- 
емете с тази игра - до този мо- 
мент за вас е достъпен само 
ЗРОТ ВАСЕ, а наградният фонд 
там е доста скромен. Лицензи- 
те са три вида: В, Аи А-интер- 
национал. Всеки от тях се със- 
тои от осем норматива; ако ги 
покриете, можете да участвате 
в състезанията, изискващи съ- 
ответния лиценз. Както при 
всяко трудно начало, първите 
два норматива от лиценз В мо- 
гат да ви скъсат нервите. Ще ви 
кажа нещо на ухо: минавайте 
трасето максимално бързо и 
накрая спрете върху карирано- 
то поле след финала. Как ще 
спирате си е ваша работа, сти- 
га съм ви улеснявал живота, но 
помнете, че този спирачен из 
бор има значение за по-добро- 
то ви врем ў 
Г СЪСТЕЗАНИЯТА | 
60 ВАСЕ предлага четири типа 
състезания. Time Trial Ц: 06x- 
ваша дваисет и една писти, KO- 
ито са не толкова състезател- 
ни, колкото опознавателни. 
Тук се подготвате за други над- 
превари, от които да сљберете 
максимално бързо пари, за да 
ъпгрейдвате своя автомобил. 
Spot race Ц: пистите са само 
пет, но това е един вид вьведе- 
ние в сыщността на играта. 
Както и в Пте Тпај, тук може- 
те да карате и без лиценз. Ако 
на тези писти се класирате 
пръв, прибавяте към. сметката 
си 100 000 кредита, които са 
значително по-малко от награ- | 
дите в другите надбягвания, но 
все пак помагат да стартирате 
малко по-добре подготвен и с 
по-добре оборудвана кола. 67- 
league Ц: битката е за четири 
купи. Първата надпревара е 
само за участници с лиценз В, 
другите две купи изискват ли- | 
ценз А, а последната - А-интер- | 
нешънъл. Противниците ви все | 
още не са чак толкова добре | 
подготвени, както в Special 


© бТЕ ЖС 


В скам 
Ез овамо 


Емепі. При победа получавате 
300 000 кредита, а ако сте на- 
чело и в крайното класиране 
заедно с купата се сдобивате с 
1 500 000 кредита, а към това 
организаторите. прибавят и 
един автомобил, подарък за 
победителя. Special Event Ц: 
тук има тринайсет турнира за 
трите вида лицензи. Авторите 
на играта са добавили още 
едно усложнение - ако имате 
само една кола няма как да 
участвате във всички турнири, 
защото те са разделени за ав- 
томобили в зависимост от това. 
дали са с предно или задно 
предаване или пък 4х4. 

Вече сте наясно с играта. Оста- 
ва само да си приготвите доста 


зая МЯСТО на мемори-картата, ако 


а аи 


играете на Sony Playstation, тъй 
като GRAN TURISMO изисква от 
5 до 15 блока за сейф. Играта 
е оптимизирана за аналогов 


джойстик, може да се играе от 
двама, както и battle, където с 
две мемори-карти с различно 
направени коли ще проверите. 
кой е избрал по-добрата. Всич- 
ко описано дотук, се намира в 
GRAN TURISMO от главното 
меню на играта. Там ще наме- 
рите и Quick Arcade, където mo- 
жете да покарате просто за 
удоволствие без всичките тези 
покупки, лицензи и шампиона- 
ти. Пак в главното меню е 
Replay Teater със записаните от 
вас сейфове, а Demonstration 
предлага удоволствието да се 
наслаждавате на близо дваде- 
сет минутен запис на демото 
на играта, на покриване на ли- 
цензи и части от писти. В 
Option, също в главното меню, 
можете да променяте броя на # 
обиколките от 1 до 30, както и 
доста други неща, които ще ви 
оставя сами да разучите. 


Fanboy 
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сақ ыды Ы Та Жасы 205,5 
ЗАПИС НА СР + MEDIA ^$] 


стоиността на вашата покупка 
МАТЕР GAMES #3 


E-mail: Аза. сотриегз@иза.пе! 


сев (С) 


Da 


г------------- 
Докато изписваш Всички Ко- 
дове, дръж Shift и С: 
BZBODY - безкрайна броня. 


В2ТМТ - безкрайно Количест- 
во боеприпаси. ВРЕВЕЕ - безк- 
райни запаси и пилоти. 
В2ВАГАВ - цялата Карта. 
г---------------- 


ищи | 


По Време на играта 
натискай Е1 и пиши: 
Миког - боа Моае; 
Реа!у - прилично орь- 
Жие; Golrg - голямото - Е ! Тези кодове ти позволават да минеш 
приятелче (може да ч - през следните загадки - Код-Загадка: 
се изписва няколко я я % LEADHEAD - Stained Glass; МАӨТЕНІОСК 
пъти); Btiny - manko- з z - Winslow's Safe; LOGHOUSE- Wooden 
то приятелче; Silky - противниците не се движат; House/Lockbox; TURNKEY - Dresser іп 
Agrav - гравитация 1; Lunar - гравитация 2; Реасе - Louie's Loft; ARTHUR - Raven Room Table; 
убива противниците; Funky - провери сам; Озауе - 
бързо зауе-Ване; Ргате - хваща 5сгееп-а; Раизе - пауза; 
Tough - ниво на трудност; Месат - ірр; босат - cma- 
ционарен изглед; Ә8рсат - Вижда се противникът; 
Ват! - отпраща на последния етап; Ѕерки - пренася 8 
Края на играта, ха-ха-ха; ВИІв - лобимият режим на 
Бил; Май - препьба; Вісир - подобно на предишното; 
Catch - извънземен режим: Аїаїт - Бі. 


г------------------------- 
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I 
По време на полета натисни R u Hanu- | 


ши: ratz - невидим за Кратко време; | RINGDING - Seal; GEMSTONE - Вад of 
сом - обезд- 4 га тата тт Runes; CANCAN - Огеат/Агсћууау; PRES- І 
Вижва твои- SURE - Sewer [еуегз/Вагз; TRIANGLE - | 
те противни- Ра Raven Воот Door Plates; NIMBLE - Raven | 
чији, ракети- Воот Candlestick; SUNSPOT -| 
те им; ірід - ағ” Зип/Рапетз/Ооог; LADYBUG -1 
тах орьжие и = { беагвһїї/Тгеазиге Door #1; КЕУРИМСН - 1 
боеприпаси; w Key/Treasure Door #2; GEAROIL - Half-A- 1 
cat9 - поправа ай? - беаг/Тгеазиге Door #3; TEMPLE - Мат 1 
Всички поВре- Chamber Column; BLOCKHEAD - Slider; 4 
ди: 4099 - тах ГЕ -| | ВОСКЗ - З5гопе Blocks; ВОХТОР - | 
оръжие; Батд - ~~ Luggage Crate on Train; CANDYCANE - | 
специална Bep- - А. Сапе Lock; TELEPORT - Telegram; PEEP- | 
cua Ha Hellfire- - я ге ЕН - Тејезсоре; ВОМСО - Сискоо Сіоск. 


ь- 


снарядите. 


ая ОЕ 
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І 

І 
Напиши 6 тилда: Оръжия и амуниции I 
sama - give ай, give shotgun, give | 
shotgun. give machinegun, give bul- i 
І 

1 

1 

t 

1 

| 


г 
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1615, givegrenadelauncher, give 
grenades, give rocketlauncher, give 
госкејз « Здраве: 
give ПЪан!. Kap- 
1 та: ‘тар (дето 
1, demo 2 или 
demo 3). Стени: 
посіір - летене 
и преминаване 
през стените 
God mode: доа. 
Пацифист: 
потагде? - чудо- 
Вищата не на- 
падат, ако не 
ги провокираш. 


Е: 


Първо натисни Enter, а после напиши Кода: 
power overwhelming - God mode; operation сма! - 
увеличава бързината на ъпгрейдването и строе- 
нето; the gathering - безкрайна енергия; подіиез - 
Компютърът не използва енергия; дате оуег тап 
- моментално губиш; staying alive - позволява да 
играеш на Картата след заввршването на миси- 
ята; show те the money - дава 10 000 минерала 
и газ; there is по cow level - завършва текущата 
мисия; whats 2 
тіпе із тіпе - 
500 минерала; 
Бгватће двер - 
500 газ; зоте- 
thing Тог nothing - | 
Всичко се ъпг- 
рейдва; Ыаск 
sheep wall - om- 
Bapa иялата kap- 
ma; medieval 
man - безплатно 
ъпгрейдване на 
единиците; mod- || 
Ну the phase vari- | 
ance - Возмож- 4 
ност за построяване на Всичко; war aint what it ! 
used їо Бе - изключва опцията „од of маг“; food - 
Тог thought - позволява да се строят единици без 1 
1 
1 
1 


запаси; орпейа - прескачаш ниво (напиши Кода, 
после натисни Етег и напиши номера на ниво- 
то, на Което искаш да отидеш). 


Бен ен кесі сн сы ы аа 


+ 
Ц 
Ц 
| По Време на играта натисни АК и 
1 потегляй с мишката по екрана. 


Цеља мағы) ІРІ ЫЫ || 


Трябва да Впишеш името си Като „dissent”. 


б” 
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| Кодовете се пишат 8 главното мені. На- 
| тисни Етег! Чуеш ли звук, значи Кодът 
| действа. Първо напиши EVERYWHERE - 
| след него тръгват останалите. BOULON - 
1 безкрайни предмети; СНІСО - намаляване; 
1 GU - прерязване; BRONKO - игра Като чудо- 
1 више; DAVID - изключване на комботата; 
l BLUR - неясен тип; ШОРМК - поздрави; 
Г MOBY - избор на трекове; ALAIN GUYET - 
всички сһеаї-ове. 
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-MASTER GAMES #3 


ЕЕ со ай-е Кес ий 


Кодове за нивата: 1. ОМААЕВІА. 2. 
МААВЕВІА. 3. ЕМАІАКВІ. 4. РЕІАІВВА. 5. 
КЕСАСІСЕ. 6. АҒІСВАІМ. 7. МСІАІВЈ.Ј. 8. 
ЕННАКАС. 9. МПАВКВ. 10. АНІСВАЈЕ. 
11. ІОСАСМСІ. 12. КАСАСИМ. 13. 
ОАІАІРІВ. 14. ЕШАОРС. 15. ОЕТАЈЕКЈ. 
16. ОСІАЈЕЕВ. 17. АНМСВСМР. 18. 
АЈЕСВРЕЕ. Кодове с оръжие: Огън: 
АОІМҒРІЈ. Лед: АОЕМРРІЈ. Намаляване: 
АОММНРЈЈ. ОТТОНВЕ - дава безкрайно 
Количество боеприпаси, Когато наме- 


| 
| 
| 
| 
| 
П 
І 
І 
1 
І 
i 
І 
І 
П 
и риш оръжие. МТАМИМ$ - 31 Живота. 
1 

П 


Напиши ЗНЕШЕЕЗТ по Време на 
играта и получаваш оръжие. 


подобно Картечница 
амуниции на shotgun 


на с 


O 2822 Еа. ӘӘ ЕЕЕ 


г--------------- 


Вместо имената напиши: 
спеат1, cheat2, сһеаї3, cheat4, 
сһеаї5, сіддіеѕ. Четири Коли, 
всички трасета и изненада. 


г 
Ц 
Ц 
1 
І 
Ц 
т 
Ц 
1 
І 
Ц 
Ц 
Ц 
1 
|| 
Ц 
і 
1 
І 
I 
Ц 
1 
1 
Ц 
1 
1 


= 


MASTER GAMES #3 


1 


1 Спеаговете се изписват след натискането на 
Г Ctri-Shift-Z: gotta һауе magic - Aren оу Всич- 
l ки заклинания; БЕ 
І why ат Г зо dull- 
І добавя Всички 
l статистики; тап | 
goes my leg hurt - 
лекува; supermar- 
| ket for the rich - | 
| неша, Hewa, Hewa; 
| some са! me tim - 
| убива (по време на 
1 битка) Всички 
1 противници. 


SATURN 


Ө} 


ул. "Сердика" 28, бул. "П. Евтимий" 86, бул. "Витоша" 61 


(02) 981 5967 (02) 832 635 


МЕРИЗА - жителите на селцето стават медузи. Загива- 
щият селянин се превръща В медуза, но загине ли Втори 
път се трансформира В черен конник, а след поредната си І 
смърт става тежък Катапулт. DIEDIEDIE - Всички заги- | 
ват. ВЕЗВМ - отдалечаваш се. REVEAL МАР - цялата kap- | 
та. PEPPERONI PIZZA - 1000 за храна. COINAGE - 1000 за | 
злато. WOODSTOCK - 1000 за дърва. ДАВНУ - отново | 
1000, нещо Като премия. МО ЕОС - мъглата на Войната | 
изчезва. HARI КАН! - с убилашва, ӨЛІ. Животинки. 1 
ҒІҮІМС ПОТНМАМ - у 
Juggernaughts ce 
превръща В множес- 
твено число на Летя- 
щия Холандец. 
STEROIDS - строи: 
телство. КШХ - X” 
е позицията на игра- 
ча (1,2, 3, 4, 5, 6, 7, 
8). BIGDADDY - сту- 
дено автомобилче. 


ТАЛОНЧЕ ЗА ОБАВКА 


. фамилиа .. 

адрес,град 
6 mail 

“а: да се подчертае. 


ТАЛОНИУМ ЗА АБОНАМЕНТ за MASTER GAMES - 1998 


Аз, фен на списанието и заклет гейм маниак заявявам, че желая да се абонирам за О 3 месеца; 
Обм.; 212м. или О завинаги. /забележка: да се зачеркне желанието 8 квадратчето/. 
Цени: 3 месеца - 7 900 л8.; 6 м. - 15 000 л8.; 12 м. - 28 800 лв. 
Трите имена на геймъра 
Точен адрес: гр/село 
община 
бл. 
Лептата за абонамента трябва да се изпраща до „ДАРТ - София“ ООД, с пощенски запис на адре- 
са на редакцията или по банкова сметка с Ме 1010864917 при ОББ клон „Стройбанк“ с код 20078205. 


В тази рубрика ние ще публикуваме 
безплатно вашите кратки обяви. 
Подрубриките: 

НАВОМЕВЕ - замяни, търсене и предлагане на ТУ конзоли, 30 карти, 

компютри и компютърни компоненти. 
GAMES - замяни, търсене и предлагане на игри. 
RELATIONS - Запознанства със себеподобни от третия вид. 


Забележка: Вашите малки обяви ще публикуваме само чрез попьлва- 
не на оригиналното талонче на списанието. 


Християн Вълев - гр. Етрополе 2180, обл. Софийска, кв.128, бл.1, 
ет.2, ап.6. ТЪРСЯ геймър, с който да се запозная. Да е маниак на 
тема „компю Y “и с интерес да пише! В писмото си да Ha- 
GAMES пише адреса си! и скоро! 
ТЪРСЯ „Phantasmagorial“- 032/ 55 27 41 = 
ПРОДАВАМ, ЗАМЕНЯМ игри за Sega Saturn- 
02/ 52 40 53 


ТЪРСЯ играта TEKKEN 1,2,3 за РС! или някаква HARDWARE 


информация за тях!- 02/ 742 719 
ПРОДАВАМ 3 СО игри - Netstorm, Beasts % ПРОДАВАМ Sound Blaster Е551869 за 8 $ в гаранция!- 02/ 742-719 


Bumpkins и Myth- 02/ 77 86 98 ПРОДАВАМ Рапаѕопіс 300 модел Е7-10 с двадесет диска за 3005.-02/ 833 


РОДАВА! 061 2 
у 834 Ам пиар ви ПРОДАВАМ Sega Saturn с комплект джойстик С0+ - 180$.- 02/ 834 778 


ПРОДАВАМ Sega Megadrive с 2 джойстика за 70 000 лв.- 02/ 292 28 16 


STER GAMES 


PlayStation 


г------------------- 
ГОУ, 5 
Офис АГ ТАЛОН ЗА ОТСТЬПКА 
София, 1 
ул. Тинтява 15, П 
k6. Изток; 1 


ТЕХНОЛОДЖИ тел.: 02/689 551 
e-mail: daisytech@ind.internet-bg.bg 689 051 y. 


